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Lampiran 1.Kebutuhan Ruang Gerak Pengunjung Disabilitas 
 
Sumber: Peraturan Menteri Pekerjaan Umum Nomor 30/PRT/M/2006 
tentang Pedoman Teknis Fasilitas dan Aksesibilitas pada Bangunan Gedung 
dan Lingkungan 





                                       
 
 
Lampiran 2.Kebutuhan Toilet dan Tempat Wudhu Pengunjung 
Disabilitas Sumber: Peraturan Menteri Pekerjaan Umum Nomor 
30/PRT/M/2006 tentang Pedoman Teknis Fasilitas dan Aksesibilitas 







Lampiran 3.Kebutuhan Ramp, Parkir, dan Drop Off Pengunjung 
Disabilitas Sumber: Peraturan Menteri Pekerjaan Umum Nomor 
30/PRT/M/2006 tentang Pedoman Teknis Fasilitas dan Aksesibilitas 


























Lampiran 4.Guiding Blocks pada Lantai 
 
Sumber: Peraturan Menteri Pekerjaan Umum Nomor 30/PRT/M/2006 tentang 
Pedoman Teknis Fasilitas dan Aksesibilitas pada Bangunan Gedung 
dan Lingkungan
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b. Fungsi Kawasan Sesuai Sistem Perwilayahan (SWP) 
Kabupaten Semarang. 


















Lampiran 12Peraturan Pemerintah Kabupaten Semarang tentang Ijin Mendirikan 
Bangunan 
 
Sumber: Peraturan Daerah No. 15 tahun 2015 tentang Rencana Tata Ruang Wilayah 



















Lampiran 11.Peraturan Pemerintah Kabupaten Semarang tentang Fungsi Kawasan Sumber: 
Peraturan Daerah No. 15 tahun 2015 tentang Rencana Tata Ruang Wilayah (RTRW) 
Kabupaten Semarang Tahun 2011-2031 
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Kantor Pengelola 8 500 
Restoran/Caffe 7 15 
Theater  5 30 
Perpustakaan 6 25 
Auditrium  8 150 
Perhitun
gan 
720 (5 fasilitas) Rata  
rata: 720/5 = 144 
52 fasilitas/5 = 10,5 
Total (144 x 10,5) + 720 = 2.232 
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Kebutuhan Listrik (watt/m2) 
Luas(m2) 
Jumlah 
(watt/hari) Pencahayaan Lain-lain AC 
Auditorium 11 - 100 67,2 7.459 
Industri  14 9 - 22,5 517,5 
Kantor 
Pengelola 
7 13 110 590 76.700 
perpustakaan 30 4,5 50 40,2 3.397 
Restoran/Caffe 13,5 2 55 151 10.645,5 
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 1.1 Latar Belakang Projek 
                          Industri  kreatif  adalah  "Industri yang berasal dari pemanfaatan    
            kreatifitas, keterampilan serta bakat individu untuk menciptakan      
            kesejahteraan serta lapangan pekerjaan melalui penciptaan dan      
pemanfaatandayakreasidandayaciptaindividutersebut"(         Pengembangan
                Ekonomi Kreatif Indonesia 2025, 2008    ).Dalam  hal  ini.Film  Animasi  dan
           Komik adalah dua contoh industri kreatif yang termasuk kedalam kategori
desain, penerbitan, dan film yang sudah tidak asing didengar di Indonesia. 
        Komik merupakan salah satu bidang industri kreatif yang telah ada di
   Indonesia   sejak   tahun   1930-an.   Pada   dasarnya   komik  adalah   cerita
       bergambar  (dalam   majalah,   surat   kabar,  atau  berbentuk   buku)   yang
umumnyamudahdicernadanlucu     (KBBI)sertamemilikikumpulangambar    
         yang tersusun dalam panel-panel yang saling berkaitan sehingga menjadi        
                sebuah jalinan cerita (Boneff, 1998).    Komik  di  Indonesia  sendiri  memiliki
                  sejarah  yang  panjang,  bahkan  dari  jaman  kolonial  saat  Indonesia  masih
           bernama Hindia Belanda pada tahun 1930-an. Diawali dengan penerbitan  
komikpadasuratkabar,munculnyaberbagaimacamkomikIndonesiayang         
                bertemakan superhero, terjadinya fase mati suri dalam dunia perkomikan        
Indonesiaakibat masuknyakomik asing,hinggabangkitnyakembali komik        
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                Indonesia sejak tahun 2000 berkat kemudahan akses intenet dan        
berkembangnya media sosial(Khoiri, 2015). 
              Terdapat juga industri kreatif lain yang mempunyai hubungan erat
                  dengan  dunia  industri  animasi  iaitu  animasi.  Animasi  atau  hidup  bererti
membuat hidup, atau membuat watak seolah-olah melalui kehidupan. Selain
                itu, animasi adalah sebahagian daripada filem, jadi semua prinsip        
          pembuatannya dapat diterapkan (Tirta, 2006).    Ketidakpastian di Indonesia
              pada  mulanya  digunakan  sebagai  media  promosi  sebagai  kepentingan
                    politik.  Pada  awal  tahun  1970an,  banyak  animator  yang  belajar  di  luar
                negara  untuk  mempelajari  sains  animasi  yang  digunakan  untuk  bidang
                pengiklanan.  Filem animasi itu sendiri mula berkembang dan dihasilkan       
 dalam bentuk2D sejak 2000 di mana teknologi komputer telah digunakan          
  secara   meluas,   sehingga   akhirnya   filem  animasi   Indonesia   ini   telah
dikembangkan dandihasilkandalam3Ddanditayangkanbaikdalambentuk        
siridanfilem(Syukur,2012).     SunnyGho,KetuaPegawaiEksekutifCosmic,     
penerbitkomik tempatan,berkata, "Komik Indonesiakinisedangmemanas        
                  dan mula bertambah baik" dalam wawancara dengan CNN Indonesia di         
JakartaComicConJIExpoKemayoran(2015).      Mengikutnya, ini disebabkan
          oleh perubahan minda penerbit komik tempatan yang sebelum ini enggan
            menerbitkan komik tempatan yang dianggap tidak menjual menjadi terima
                kasih kepada komik "Garudayana" pada tahun 2009. Sekarang Indonesia
telah berjaya menjual 15 tajuk buku baru setiap bulan. Angka ini dianggap
peningkatan berbanding tahun 2008 di mana komik tempatan tidak menjual
sama sekali dan 10 judul setahun pada tahun 2010.       
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Diagram 1.1 Presentase umur responsif
Sumber: Survey dengan menggunakan website ownsurvey.org
Diagram 1.2 Presentase responsive masih membaca komik 
Sumber: Survey dengan menggunakan website ownsurvey.org 
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Diagram 1.3 Presentase frekuensi responsive yang gemar menonton
Animasi Sumber: Survey dengan menggunakan website ownsurvey.org
        Diagramdiatasadalahpresentasedarihasil surveymenggunakan              
websitewww.ownsurvey.comyangdipublikasikanmelaluiduniamaya,dan        
direspon oleh masyarakat usia produktif dari 15-26 tahun sebanyak 56 orang
responsif.Dapatdisimpulkanbahwamasyarakatpadausiatersebutsampai        
sekarangmasihbanyakyangsukamembacakomikdanmenontonAnimasi,         
sehinggadewasa ininotebanbahwakomikdananimasihanyauntukanak          
                anak sudah sangat tertinggal. Pada chart yang kedua presentase        
                masyarakat pada usia tersebut menyatakan bahwa sekitar 75% mereka        
                masih membaca komik sampai sekarang, dan yang ketiga presentase        
masyarakat gemar menonton animasi hampir setiap minggu.
                              Hal  yang  serupa  juga  diungkapkan  oleh  Direktur  Jendral
            Pengembangan  Ekspor  Nasional  Kementrian  Perdagangan,  Nus  Nuzulia
Ishak mengenai film animasi. Sejauh ini, berbagai film animasi karya anak
bangsa juga sudah ditayangkan disejumlah stasiun televisi Indonesia, seperti
                     film  “Keluarga  Somat”   dan  “Petok  Si  Ayam  Kampung”  di  Indosiar,  “Si
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Entong” dan “Adit & Sopo Jarwo” di MNC TV, serta “Kiko” di RCTI. Bahkan
            banyak  diantaranya  yang  telah  mendapatkan  penghargaan  internasional,
seperti film “Knight Kris”, “Battle of Surabaya”, “The Escape”, dan juga film
animasi yang diunggah di media Youtube, yaitu “Lakon pada Suatu Ketika”. 
                Pengeluaran  filem komik  dan  animasi  adalah  industri  kreatif  yang
   boleh disatukan, iaitu penciptaan filem animasi dengan penyesuaian kisah
              komik  dan   sebaliknya.  Ini  diturunkan   oleh   pencipta  komik,   faza  ibnu
              abaidillah  (CNN,  2017)  mengenai  pengalaman  kerjanya  untuk  membuat
                      komik  juki  yang  hadir  dalam  bentuk  buku  dan  komik  jalur  dalam media
                  sosial,  kini  boleh  hadir  dalam  webtoon.kini  serial  pencipta  komik  akan
   mengambil   komik  juki   menjadi   animasi   yang  "juki   filem"   yang  akan
              dibentangkan dengan bantuan beberapa studio animasi lain.  Berdasarkan
pengalaman ini, dapat disimpulkan bahawa pada masa ini pengeluar komik
              dan  filem  animasi  hanya  berfungsi  berdasarkan  bidang  masing-masing
                  kerana  mereka  tidak  memiliki  bakat  atau  sumber  daya  manusia  dan
kemudahan yang diperlukan untuk menghasilkan bidang lain.
         Seperti yang telah diungkapkan sebelumnya, produksi komik maupun
film animasi di Indonesia kini tengah gencar dikembangkan dan diproduksi.
         Komunitas   produsen   komik   dan  film  animasi   di   Indonesia   pun  turut
                berkembang  dan  bermunculan  di  seluruh  Indonesia.  Akan  tetapi,  kedua
bidang industri kreatif ini masih bergerak di bidang mereka masing-masing
                secara  terpisah.  Studio  komik  hanya  memproduksi  komik,  begitu  pula
                  dengan studio  animasi yang hanya memproduksi film animasi saja.  Oleh
                 karena  itulah  Studio  Animasi  dan  Komik   menghadirkan  sebuah  sarana
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                berupa  studio  dimana  komikus  dan  animator  dapat  bekerjasama  dalam
pengerjaan karya yang dapat diproduksi dan dipasarkan secara komersil. 
                          Animasi dan Studio komik berasal dari  animasi, komik dan studio.
             Animasi atau animasi juga dikenali sebagai gambar bergerak mempunyai        
rasagambarbergerak (Tirta,2006).     Dipanggil imej bergerak kerana dalam
      proses   menjadikannya   menggunakan   imej   berurutan   dan   dimanipulasi
sedemikian rupa sehingga imej itu seolah-olah ia dapat bergerak. Sementara
                  Komik atau komik menurut Marcell Boneff, dalam komik biasanya ada         
                  koleksi lukisan yang disusun dalam panel yang saling berkaitan jadi         
mempunyaiceritanyata(ComicsIndonesia,1998).      Terdapat juga arti studio
menurut KBBI adalah ruang kerja. Jadi arti Studio Animasi dan Komik dalam
tajuk ini jika diterjemahkan akan menjadi 'ruang kerja untuk menghasilkan
                  komik  animasi'.  Ini  merujuk  kepada  konsep  utama  Animasi  dan  fungsi
ComicsStudio adalah kemudahan untuk membuat komik yang kemudiannya
                akan  disesuaikan  menjadi  filem  animasi  dalam aliran  pengeluaran  yang
berterusan.
       Karya yang diproduksi dalam studio ini adalah komik dan adaptasinya
menjadi film animasi yang dikerjakan oleh tim produksi Studio Animasi dan
 Komik .Dalam alur produksi ini, tim produksi komik bertugas memproduksi
komik sekaligus berperan sebagai story writer dan character maker utama
bagi film animasi yang akan diproduksi dalam bentuk komik.Sementara itu
animator bertugas untuk membuat film animasi dari komik yang telah dibuat
oleh sang komikus. Penentuan kapasitas dalam Studio Animasi dan Komik
ditentukan berdasarkan pelaku kegiatan yang terlibat dalam proses produksi
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 komik dan film animasi serta potential demand berdasarkan jumlah genre-
genre komik dan film animasi.  Tujuan dan sasaran pembahasan.
 1.2 Tujuan dan Sasaran Pembahasan  
1.2.1 Tujuan
         Tujuandari       pembuatan ini yaituStudio  Animasi Dan Komik  
              memperoleh sebuah  rancangan bangunan dan  desain  studio  yang
              dapat  di  pergunakan  sebagai  wadah  sarana  lapangan  pekerjaan
  industri kreatif di semarang dengan memiliki konsep arsitektur yang
berasal dari esensi objek projek.dimisalkan esensi animasi dan komik
selalu terkait dengan gambar bergerak dan berwarna,sebuah fantasi
                  ide  atau  ikondari  animasi  dan  komik  tersebut  maka  di  wujudkan
            dengan  sebuah  perancangan  pola  bentuk  dengna  esensi
            terkait.menciptakan  dan  merancang  tatanan  ruang  didasrkan  dari
              fungsinya  seperti  membutuhkan  ruang  khusus  dalam  segi  akustik
bangunanya sebagai suatu kenyamanan dan permudah eksesibilitas.
1.2.2 Sasaran
             Sasarn yang akan dicapai adlah merancang dengan landasan teori
dan program untuk dasar dari perancanaan studio animasi dan komik
    ini  sehingga   dapat  merancang   bangunan  dengan   bentuk  (citra
arsitektur) yang terkait dengan esensi animasi dan komik lokal 
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 1.3 Lingkup Pembahasan
Lingkup pembahasan dalam merancang dan mendesain “Studio Animasi dan
                  Komik Di Semarang”  ini  adalah merncanakan dengan landasan teori  dan
        program  arsitektur  yang  dilakukan  dan  menyelesaikna   permasalahan
            bagaimana  mengembangkan  bentuk  arsitektur  pendekatan  animasi  serta
bagaimana menyelesaikan kenyamanan visual pencahayaan dalam ruang.
 1.4 Metode Pembahasan
a) Pengumpulan data 
Pengumpulan data dilakukan melalui tiga metode yaitu: 
 Observasi lapangan 
Merupakan proses pencarian data secara langsung di lapangan untuk
           mengetahui keadaan lokasi dan mengamati Projek  serupa dengan
langkah-langkah survey sebagai berikut:
 1. Memilih bangunan dengan fungsi yang serupa untuk di jadikan
studi fungsi dalam project.
        2. Mengamati   bagaimana   kegiatan   yang  dilakukan  di   dalam
bangunan studio animasi dan komik.
             3. Mengambil  foto-foto  yang diperlukan untuk situasi bangunan
dengan fungsi yang serupa.
       4. Mendata  pengguna  bangunan  tersebut
(staff,animator,komikus,dll)
 5. Wawancara dengan pihak pengelola
 6. Mengamati hubungan antar ruang dalam dan ruang luar.
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 Studi Literatur 
Merupakan proses studi literatur mengenai standar dan syarat-syarat
                perancangan  Studio  dan  Kantor,  teori  penunjang  dan  studi  kasus
                pembanding  baik  dari  dalam  maupun  luar  negri  melalui  berbagai
media sumber.
 Studi Preseden 
             Studi Kasus terhadap bangunan bangunan Studio  Animasi maupun
Komik ataupun bangunan arsitektur nusantara yang ada di indonesia,
      sehingga   bisa   menjadi   pertimbangan   dalam   mendesain   dengan
    menggabungkan   unsure  unsure   tropis   dan   etnik  yang   ada  di
Indonesia
b) Analisis data 
              Menyangkut  tipologi  dan  morfologi,  standard  dan  syarat  implementasi
                  desain  yang  baik  pada  bangunan  Studio  Animasi  dan  Komik  serta
                menyusun  studi  dan  analisa  terhadap  kebutuhan  project  ini  dilakukan
dengan cara sebagai berikut:
               1. Mengumpulkan  data  dan  menganalisa  data  dari  hasil  observasi
         yang  telah  dilakukan  mengenai  kebutuhan   ruang,studi   fungsi
          ruang,pengguna  bangunan  dan  pola  aktivitasnya.selain  itu
                  dianalisa  pula  besaran ruang  dalam dan  luar  yang  di  butuhkan
untuk setiap aktivitas.untuk studio animasi dan komik diamati pula
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            pengamatan  khusus  untuk  ruang  dari  segi  kebutuhhan
kenyamanan visual dalam penerangan pencahayaan.
               2. Hasil  observasi  kemudian  akan  dikaji  lebih  lanjut  berdasarkan
dengan teori-teori peraturan,dan standar yang di peroleh dari studi
literatur.hal ini dilakukan dengan tujuan agar mampu memperoleh
data analisa kebutuhan ruang dan sirkulasi yang standar,ideal dan
sesuai sehingga tidak akan terjadi sebuah ruang yang terbuang.
  3. Setelah   melakukan   pendataan   analisa   kebutuhan   ruang   dan
melakukan sudi literatur, dibutuhkan pula menganalisa tapak yang
akan dipilih dengan melakukan perbandingan kriteria dan scoring
terbaik setelah itu akan dipilih tapak yang layak dalam project.
c) Sintesis Data 
                Pendataan dilakukan terhadap data  kondisi eksisting   yaitu  data kasus
                pembanding, dan juga standar  teori  untuk menjadi dasar  perencanaan
konsep. Kemudian membuat pemprograman dan menghitung kebutuhan
  ruang di tiap ruang sehingga mendapatkan ukuran yang tepat,terbentuk
penzoningan(pengelompokan ruang) sehingga akan memperoleh luasan
total akhir baik ruang dalam ataupun ruang luar 
d) Penyusunan Konsep dan perancangan arsitektur
Merupakan hasil dari integrasi data dari lapangan dan analisis studi yang
                  telah  dikaji  pada  tahap  sintesis  data  yang  kemudian  diolah  menjadi
konsep perencanaan dan perancangan desain.
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Metoda perancangan arsitektur yang dapat dikaitkan dengan asensi digital
                animasi  dan  komik  dengan  ilmu  arsitektur  adalah  dengan  penerapan
          pendekatan semiotaka  dalam pengolahan bentuk  arsitekturalnya(kaitan
dengan arsitektural)
Diagram 1.5: rangka metoda perancangan
Sumber : Analisi Pribadi
 1.5 Sistematika Pembahasan
 BAB I         PENDAHULUAN
Meliputi berupa latarbelakang Projek,   Tujuan dan Sasaran
Pembahasan, Lingkup pembahasan. Metode Pembahasan,
dan Sistematika Pembahasan.
 BAB II TINJAUAN PROJEK 
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Judul poject studio 
animasi dan komik
Desain pola bentuk 
arsitektur nusantara 
dalm perancangan 
studio animasi dan 
komik 








              Meliputi  beberapa  tinjauan  yang  terbagi  menjadi  3  yaitu,
   Tinjauan Umum, Tinjauan Khusus dan kesimpulan. Batasan,
    serta  Anggapan.   Tinjauan  umum  merupakan   penjelasan
mengenai masalah dan memberikan informasi tentang Projek
           secara  makro  dan  umum.  Tinjauan   Khusus  menjelaskan
               deskripsi  serta  analisis  tentang  Projek   secara  makro  dan
          khusus.  Kesimpulan,  Batasan,  serta  Anggapan  berisi
           rangkuman tentang uraian deskriptif dan analisis yang telah
dijelaskan sebelumnya.
 BAB III ANALISA PENDEKATAN PROGRAM ARSITEKTUR
Menjelaskan beberapa analisis yang dibutuhkan dalam Projek
                yang  akan  di  rancang  dan  dikerjakan.  Antara  lain  analisa
pendekatanarsitektur, analisapendekatan sistem bangunan,     
dan konteks lingkungan.
 BAB IV PROGRAM ARSITEKTUR
Pada bab ini menjelaskan mengenai konsep program, Tujuan
        Perancangan, Faktor Penentu Perancangan, Faktor    
Persyaratan Perancangan dan Program
 BAB V KAJIAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan mengenai kajian teori tema desain
dan kajian teori permasalahan dominan
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 1.6 Kerangka Pola Pikir
Diagram 1.6 : Pola pikir
Sumber. Analisa pribadi
 







































Sebagai wadah yang pengembangan bakat
imajinatif dan komunitaf sehingga
perkembangan animator dan komikus dapat
dikenal di masyarakat








                                    BAB II
TINJAUAN PROJEK
 2.1 Tinjauan Umum
 2.1.1 Gambaran Umum
Projek "Animasi dan Komik Studio di Semarang" adalah kompleks
              bangunan  yang  mempekerjakan  dan  meningkatkan  nilai  seni  bakat
dalam seni kreatif dalam menghasilkan karya yang ditujukan kepada para
   pecinta   animasi   dan  komik  yang   merangkumi  remaja,   anak-anak,
persatuan (masyarakat dan masyarakat) Studio animasi dan komik yang
                  memaparkan  karya-karya  dalam bentuk  animasi  2D  /  3D  dan  komik
strip.karya mempunyai pelbagai karakter alirandan individu sebagai satu
                    bentuk ide animator dan komik yang dimiliki  animasi dan komik yang
                dimiliki.studio  di  semarang,  selain  membuat  animasi  dan  komik  juga
            bertujuan untuk  membangun  dan memperkenalkan  kreativiti  tempatan
seperti cerita wayang atau sejarah Indonesia yang dibuat dalam bentuk
                  animasi dan komik dalam bentuk yang lebih  moden. Oleh karenanya,
memerlukan bekas selain sebagai penghargaan dan rekreasi, tetapi juga
sebagai   pengembangan   penghormatan   dalam   mengangkat   budaya
setempat.
         Komplek  ini  juga  berperan  sebagai  sarana  pengembangan
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         kreatifitas bagi para animator dan komikus dalam mengangkat budaya
    lokal  dan  menjadi  sarana   pengembangan  ketrampilan   pembuatan
animasi dan komik bagi kalangan komunitas,mahasiswa dan masyarakat
           yang   tertarik  terhadap  kreatifitas  animasi  dan  komik.karean  saat
ini,khusunya di kota semarang sendiri,belum banyak wadah yang mampu
            mengembangkan  animasi  dan  komik  sebagai  bentuk  pengembangan
          ketrampilan,terutama  bagi  animator  dan  komikus.hal  ini
        disayangkan,mengingat  industri  kreatifitas  merupakan  pengembangan
              ekonomi  kreatifitas  indonesia  untuk  kedepannya.  karya  animasi  dan
                  komik tidak  hanya menghasilkan  karya film  animasi  atau  buku komik
                bergambar namun dapat  pula  dijadikan media  adversiting  (iklan)  atau
            perancangan dasar  pembuatan game.dalam pembuatan sebuah karya
                animasi  dan  komik  tidak  hanya  mementingkan  desain  karakter  atau
          ilustrasi  latar  belakang  namun  membutuhkan  pengaturan
          suara,musik,pewarnaan  dan  sketsa  pengambaran  karakter  yang
mebutuhkan tenaga ahli dalam hal ini,maka studio animasi dan komik ini
     akan  menfasilitasi   ruang  kerja   bagi   animator  dan   komikus  serta
pengaturan kenyaman visual cahaya dalam ruang kerja.
 2.1.2 Latar Belakang-Perkembangan-Tren
 A. Latar Belakang
Animasi dan komik di indonesia seringkali dianggap sepele karena
dianggap hanya ditujukan untuk kalangan anak-anak dan media
pendidikan masih sering berpendapat bahwa animasi dan komik
        merusak  perkembangan  anak  dan  informasi
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      pendidikan,prpoganda,ekspresi,media  kritis  dan  hiburan
(bonelft,komik indonesia,KPG,1998).animasi dan komik juga dapat
             dikembangkan sebagai produk kesenian yang dapat      di  jual dan
          diperkenalkan  kepada  masyarakat  baik  anak-anak  maupun
dewasa.
               Adanya studio animasi dan komik di semarang sebagai
wadah kreatifitas yang menduniakan ketrampilan (talenta) dalam
          berkreatifitas seni dalam menghasilkan animasi dan komikbaik
            iyu dlam basis kesenian maupun arsitektur.studio animasi dan
komik ini bertujuan tidak hanya sebuah media yang tidak terlalu
               penting tetapi  adalah suatu  media  yang untuk meningkatkan
  perkembangan ketrampilan seni dan juga dapat menjadi saran
            untuk  memperkenalkan  budaya  lokal  dalam  bentuk  yang
menarik yaitu animasi dan komik
            berpengaruh  buruk  pada  minat  belajar  anak.pendapat  ini
sebenarnya tidak benar sebab dalam animasi dan komik,gambar
dpat digunakan sebagai media Perkembangan.
 B. Perkembangan 
                            Perkembangan  industry  kreatif  animasi  dan  komik  di
                indonesia  sudah  berkembang pesat  dari  masa ke  masa,hal  ini
              disampaikan  pada  acara  indonesia  comic  con  ”Geliat  industri
komik Indonesia tahun ini sudah lumayan keren, karena keliatan
dari berbagai macam event komik yang selalu penuh dan dipadati.
                Kayak misalnya  ada  Indonesia  Comic  Con,  terus  ada  Popcon,
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              komik-komik indie  buatan  anak-anak  Indonesia  tuh  udah  mulai
            diminati, udah mulai maju, udah mulai banyak. Potensinya juga
bagus-bagus.”( Ario Anindito,komikus DC dan Marvel).Tidak hanya
majunya perkembangan komik ,animasi pun telah maju dari masa
kemasa 
    
Gambar 2.1 Karya komik indonesia
Sumber : http://www.mncgramedia.id/ dan
https://kolamkomik.wordpress.com/
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       Gambar 2.2 Karya animasi indonesia
Sumber : https://www.duniaku.net/2017/11/24/review-knight-kris/
          .   hal   ini   pun   di   semarang   sendiri   antusiasme   dan   minat
            masyarakat  terhadap  animasi  dan  komik  pun  besar,dilihat
  banyaknya   komunitas   di  semarang   atau   karya  komik   anak
semarang sendiri seperti komik ”sing bahu rekso”(karya papilion
              studio,tembalang)  atau  animasi  “keluarga  pak  somat”  yang  di
produksi oleh dream light media,ungaran.
 C. Tren 
            Di semarng terdapat banyak komunitas animasi dan komik
yang sudah besar seperti yang dilansir dalm acara berita Kreavi
,kreavi   mengadakan   acara   untuk   cah   kreatif   di   Semarang.
                  Antusias  para  peserta  sangat  luar  biasa,  lebih  dari  300  orang
              berkumpul.  Kreavi  memberikan angin  segar  untuk  mereka ber-
      networking   ria.   Mengenal   dan  merasakan   bahwa   Semarang
            ternyata  mempunyai  kekuatan  besar  di  sumber  daya
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      kreatifnya(kreavi,2014).sedangnkan  komik  sendiri  adanya
              komunitas Lumpia  Komik  (LK)  Semarang  yang    terbentuk  tiga
tahun yang lalu, tepatnya pada Mei 2014. Kegiatan komunitas ini
      diantaranya  mengadakan  pelatihan  menggambar.Pelatihan
                menggambar  yang  diadakan  oleh  LK  tidak  hanya  diikuti  oleh
              anggotanya saja,  tetapi  juga  masyarakat  umum pecinta  komik.
(tribun,13/3/2017)
 2.1.3 Sasaran yang ingin dicapai
              Menjadi  suatu  bangunan  industri  kreatif   yang  mewadahi
kreativitas talenta tangan para animator dan komikus sebagai alat
              dalam berkarya  dan  pengembangan  potensi  diri  dalam  bidang
              berkesenian dan budaya, khususnya animasi dan komik.  Serta
             Sebagai ruang apresiasi masyarakat lokal dalam mengenal dan
mengembangkan kreatifitas lokal.
 Menjadi tempat dan simbol terhadap nilai suatu talenta seni, yang
  nantinya   ingin   mengembangkan   bakat   generasi   muda   yang
memiliki  talenta seni dalam animasi dan komik serta membentuk
            suatu  wadah  untuk  meningkatkannya  kreatifitas  bagi  kalangan
animator,komikus dan komunitas yang terkait .
                 Selain  itu,  Studio  ini  juga  bertujuan  memberi  apresiasi  pada
 budaya   arsitektur   di   kota   semarang   dan  para   animatordan
            komikus didalamnya, sekaligus mengenalkan nya kepada dunia
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              luas.  Termasuk  menaikan  kearifan  lokal  didalam  nya,  dengan
                menjadikan  nya  suatu  karya  seni  melalui  animasi  dan  komik,
              ditengah gencarnya perkembangan era  yang terarah ke negara
luar.
 2.2 Tinjauan Khusus
 2.1.1 Terminologi 
 Studio        
                  Studio  berasal  dari  bahasa  latin  studium,  yang  memiliki  arti  suatu
tempat dimana seniman bisa bekerja. Studio biasanya digunakan untuk
          membuat  atau  memproduksi  suatu  film,pemotretan  foto,pembuatan
animasi atau komik,dan rekaman musik
Gambar 2.3 : Studio pengerjaan animasi
Sumber. https://rus-animation.com/
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Studio boleh bermakna ruang untuk bekerja / menghasilkan kerja
           yang biasanya digunakan oleh artis, pekerja khas, dan juga pelajar
            dalam  menyelesaikan  kerja.  Penggunaan  Studio  tidak  dikhaskan
              untuk  pelakon  atau  kumpulan  tetapi  disesuaikan  dengan  kawasan
              bilik.  Peredaran  bagi  setiap  individu,  kawasan  pergerakan  mereka
dalam mengambil peralatan atau kerja, dan kawasan standard yang
            diperlukan  bagi  setiap  individu  untuk  berasa  selesa.
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             Studio memiliki sifat terbuka maupun tertutup,yang didasarkan
              melalui  fungsi  sang  pelaku.  Bila  pemiliki  studio  menginginkan
ketenangan / privasi, maka studio akan bersifat tertutup dan hanya bisa
dimasuki oleh orang yang berkepentingan, seperti seniman/pelaku dan
pengelola Studio. Hal ini diberlakukan agar tidak mengganggu jalannya
        proses   dalam   menghasilkan   karya.  Namun  studio   bagi   sebagian
seniman bersifat terbuka agar para pengunjung atau orang lain dapat
            berinteraksi  sekaligus  dan  melihat  proses  pengerjaan  dalam
menyelesaikan karya yang ada. 
              Berikut  merupakan  persyaratan  umum  bagi  sebuah  studio  didalam
bangunan :
              - Luas  ruang  disesuaikan  dengan  jumlah   pelaku  yang  berkarya
didalamnya.
 - Studio bisa dibedakan antara Studio umum maupun pribadi, Studio
       pribadi  hanya  dikhususkan  untuk   1   orang   pemakai   saja  seperti
pemakaian pengerjaan membuat komik, sehingga ruang kerja tersebut
tidak memerlukan space yang besar. Lain halnya dengan Studio yang
difungsikan untuk berkelompok / digunakan untuk lebih dari satu pelaku
seperti studio animasi.
             - Sirkulasi  dan  peletakan  barang  diperhitungkan  agar  tidak
            mengganggu  area  bekerja  dan   kenyamanan   privasi  sang  pelaku
(animator dan komikus).
 - Terdapat pencahayaan cukup yang membantu penyinaran didalam
ruang.
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           - Memperhitungkan  area  jangkauan  gerak,  jangkauan  pandangan,
dan kenyamanan setiap pelaku didalam ruangan.
 Animasi 
       Animasiadalahgambar/grafik        bergerakyangdibuatdengancara    
          merekam gambar-gambar diam, kemudian rekaman gambar-gambar     
                tersebut diputar ulang dengan berurutan sehingga terlihat tidak lagi        
    sebagai  masing-masing   gambar   terpisah,  tetapi  sebagai   sebuah
            kesatuan yang menghasilkan ilusi pergerakan yang tidak      
           terputus.Animasi sendiri  berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang      
berarti jiwa,hidup, semangat. Sedangkankarakter adalahorang, hewan  
maupun objeknyata lainnya yangdituangkan dalam bentukgambar 2D   
maupun3D.shinggakarakteranimasi secaradapat diartikansebagai        
gambaryangmemuatobjekyangseolah-olahhidup,disebabkanoleh        
           kumpulan gambar itu berubah beraturan dan bergantian ditampilkan.       
                  Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, bentuk benda, warna dan         
spesial efek.
Macam-Macam Animasi
Animasi dapat dibedakan menjadi sepuluh jenis berdasarkan teknik 
pembuatannya, yaitu :
1. Animasi Cel
                       Animation cel berasal dari kata "celluloid",  yang merupakan
bahan asas dalam membuat animasi jenis ini ketika tahun-tahun awal
animasi. Animasi cel adalah helaian yang membentuk satu animasi,
 setiap cel adalah bahagian yang berasingan sebagai objek animasi.
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                  Contoh  animasi jenis  ini  adalah  filem kartun  yang  salah  Detective
Detective Conan.
Gambar 2.5 : contoh animasi cell
Sumber. https://a2cis-animasid.weebly.com/animasi-tradisional
2. Animasi Frame
 Animasi frame merupakan animasi yang paling sederhana, dimana    
  animasinya   didapatkan   dari  rangkaian   gambar   yang   bergantian
ditunjukan,pergantiangambarinidiukurdalamsatuanfps(frameper         
                second). Contoh animasi ini adalah ketika kita membuat rangkaian        
gambaryangberbedapadatepiansebuahbuku,kemudiankitabuka         
buku tersebut .
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Gambar 2.6 : contoh animasi frame
Sumber. http://mgifaridi.blogspot.co.id/2017/06/animasi.html
3. Animasi Sprite
Dalam animasi ini setiap objek bergerak secara bebas dengan latar
              belakang  senyap,  setiap  objek  animasi  dipanggil  "sprite".,  Setiap
                  objek dalam sprite  animasi bergerak tidak pada masa yang sama,
mempunyai fps yang berbeza dan pengeditan hanya boleh dilakukan
                  pada setiap objek sprit  . Contoh-contoh animasi ini adalah animasi
putaran planet, burung terbang dan bola memantul.




                        Animasi path adalah animasi dari objek yang gerakannya       
mengikutigarislintasanyangsudahditentukan.Contohanimasijenis        
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                 ini adalah animasi kereta api yang bergerak mengikuti lintasan rel.         
              Biasanya dalam animasi path diberi perulangan animasi, sehingga       
animasi terus berulang hingga mencapai kondisi tertentu. 




                     Dalam animasi spline, animasi objek bergerak mengikuti laluan
berbentuk lengkung, lengkung ini diperoleh dari perwakilan matematik
                pengiraan.  Hasil  pergerakan  animasi  ini  lebih  halus  daripada  jalur
animasi. Satu contoh animasi jenis ini ialah animasi kupu-kupu yang
terbang dengan kelajuan yang tidak tetap dan trajektori berubah.
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Gambar 2.9 : contoh animasi spline
Sumber. http://mgifaridi.blogspot.co.id/2017/06/animasi.html
6. Animasi Vector
      Animasivektormiripdengananimasisprite,perbedaannyahanya       
terletakpada gambaryangdigunakan dalamobjek sprite-nya.Pada        
              animasi sprite, gambar yang digunakan adalah gambar bitmap,       
sedangkananimasivektormenggunakangambarvektordalamobjek       
              sprite-nya. Penggunaan vektor ini juga mengakibatkan ukuran file       
animasivektor menjadi lebihkecil dibandingkan dengan file animasi        
sprite.
Gambar 2.10 : contoh animasi vector
Sumber. https://animasivector.blogspot.co.id/
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     Animasi iniseringdisebut jugaanimasidoll (boneka). Animasi ini          
dibuat menggunakan boneka-boneka tanah liat atau material lain yang
digerakkanperlahan-lahan,kemudiansetiapgerakanboneka-boneka     
        tersebut difoto secara beruntun, setelah proses pemotretan selesai,       
            rangkaian foto dijalankan dalam kecepatan tertentu sehingga      
dihasilkangerakananimasiyangunik.Contohpenerapananimasiini        
                    adalah pada film   Chicken Run dari Dream Work Pictures      dan film 
Shaun the Sheep. 




                          Morphing  adalah  untuk  mengubah  satu  bentuk  ke  satu  lagi.
Morphing menunjukkan satu siri bingkai yang mencipta gerakan halus
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             dari  bentuk  pertama  yang   kemudian  mengubah  dirinya  menjadi
                bentuk  lain. Dalam Macromedia Flash animasi jenis ini dilakukan       
dengan teknik membentuk tweening
Gambar 2.12 : contoh animasi morphin
Sumber. https://ccrma.stanford.edu/~jacobliu/368Report/
9. Animasi Digital
            Animasi digital adalah penggabungan teknik animasi cell (Hand         
Drawn) yang dibantu dengan komputer.     Gambar yang sudah dibuat   
dengan tangan kemudian dipindai, diwarnai, diberi animasi,dan diberi 
efek di komputer, sehingga animasi yang didapatkan lebih hidup tetapi
              tetap tidak meninggalkan identitasnya sebagai animasi 2 dimensi.       
Contoh animasi jenis ini adalah film Spirited Away dan Lion King.
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Gambar 2.13 : contoh animasi digital
Sumber. https://en.wikipedia.org/wiki/The_Lion_King
10. Animasi Karakter
 Animasi karakter biasanya digunakan dalam film kartun berbasis 3     
dimensi, olehkarena itu adajuga yangmenyebutnya sebagai animasi   
3D.Pada animasi inisetiap karaktermemilikiciri dangerakanyang          
            berbeda tetapi bergerak secara bersamaan. Dalam pengerjaannya,      
animasi   jenis   ini   sangat   mengandalkan   komputer,   hanya   pada
 permulaan   saja   menggunakan   teknik   manual,  yaitu   pada   saat
        pembuatan sketsa model atau model patung yang nantinya di-scan        
dengan scanner biasa atau3DScanner. Setelahitudilakukan editting    
              video, penambahan spesial efek dan sulih suara menggunakan       
              perangkat lunak terpisah. Bahkan ada beberapa animasi dengan       
teknikiniyangmenggunakanalamnyatasebagailatarceritaanimasi         
tersebut. ContohanimasidenganteknikiniadalahFilmyangberjudul        
saya ambil contoh Finding Nemo.
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Gambar 2.14 : contoh animasi path
Sumber. http://www.disney.id/#GLsVlTFkuFLyZ8KY.97
 Komik 
                MenurutKamus BesarBahasa Indonesia,komik adalahcerita       
              bergambar (di majalah surat kabar,atau berbentuk buku) yang       
              umumnya mudah dicerna dan lucu.    Komik adalah cerita yang   
                bertekanan pada gerak dan tindakan yang ditampilkan lewat urutan        
         gambar yang dibuat secara khas dengan paduan kata-kata        (Franz & 
              Meier, 1994:55).  Menurut Scott McCloud dalam buku Understanding     
            Comics bahwa komik merupakan gambar yang menyampaikan      
              informasi atau menghasilkan respon estetik pada yang melihatnya.       
Hampir seluruh tekskomik tersusun dari hubungan antaragambar atau  
                lambang visual dan kata-kata atau lambang verbal. Gambar dalam        
              komik merupakan gambar-gambar statis yang berurutan yang saling       
berkaitan satu dengan yang lain yang membentuk sebuah cerita. Dalam
 hal ini McCloud (2002:9) memberikan pengertian tentang komik yang        
antara lain sebagai “gambar-gambar dan lambang-lambang lain yang       
            terjukstaposisi dalam urutan tertentu untuk menyampaikan informasi      
danataumencapaitanggapanestetisdaripembaca”.       McCloud(2002) 
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          mengemukakan bahwa gambar-gambar yang berurutan merupakan     
              sarana komunikasi yang unggul.    Ia dapat dipergunakan untuk   
            menyampaikan pesan-pesan ilmiah yang bukan merupakan cerita.      
  Sedangkan, fungsi kata-kata dalamkomik adalah untuk menjelaskan,       
melengkapi,danmemperdalampenyampaiangambardantekssecara       
keseluruhan.
Jenis-jenis komik
                 Sama halnya dengan berbagai genre sastra anak yang lain,             
komik juga dapat dibedakan ke dalam beberapa kategori.
                Dilihat dari segi bentuk penampilan atau kemasan, komik dapat        
dibedakan menjadi 3, yaitu :
1.      Komik strip (comic strip)
 Merupakan komik yang hanya terdiri dari beberapa panel gambar      
saja,dilihatdarisegiisitelahmengungkapkansebuahgagasanyang         
                terbaca. Tentu saja karena gambarnya hanya sedikit dan gagasan        
              yang disampaikan juga tidak terlalu banyak, lazimnya hanya       
       melibatkan satu   focus   pembicaraan   seperti   tanggapan   terhadap 
                berbagai peristiwa dan isu-isu mutakhir. Komik strip secara mudah        
                ditemukan dalam berbagai majalah anak dan surat kabar seperti        
majalah bobo dan kids fantasi.
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Gambar 2.15 : Contoh Komik Strip
Sumber. https://myfreakysunday.wordpress.com/2014/10/26/paisul-
sebuah-komik-strip/
2.      Komik buku
       Yaknikomikyangdikemasdalambentukbukudan satubuku               
       biasanya menampilkan sebuah cerita yang utuh. Komik-komik buku       
biasanyaberseri dansatu judulbuku komiksering muncul berpuluh         
seridanseperti tidakadahabisnya.Komik-komik tersebutadayang         
memang menampilkan cerita yang berkelanjutan, tetapi ada juga yang
tidak.Maksudnya,antarakomikserisebelumdansesudah tidakada         
kaitan peristiwa dan konflik yang mempunyai sebab akibat.
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Gambar 2.16 : Contoh Komik Buku
Sumber. https://www.duniaku.net/2011/05/02/yuk-kenalan-dengan-
para-karakter-garudayana/
3.      Komik humor dan petualangan
       Komik humor adalah komik yang secara isi menampilkan sesuatu
              yang lucu yang mengandung pembaca untuk tertawa ketika       
        menikmati   komik tersebut.   Aspek  kelucuan  atau humor   dapat  
              diperoleh lewat berbagai cara baik lewat gambar-gambar maupun       
lewat kata-kata. Komik humor biasanya menampilkan gambar-gambar
yang lucu baik dilihata dari segi potongan, 
Komik   petualangan   adalah   komik   yang   menampilkan   cerita
            petualangan tokoh-tokoh cerita dalam rangka mencari, mengejar,      
            membela, memperjuangkan, perkelahian atau aksi-aksi lain yang      
termasuk dalam aksi petualangan. 
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Gambar 2.17 : contoh animasi path
Sumber. https://id.pinterest.com/pin/430938258067463193/
4.      Komik biografi dan komik ilmiah.
  Komikbiografidimaksudkansebagaikisahhidupseorangtokoh             
               sejarah yang ditampilkan dalam bentuk komik. Biografi tokoh yang        
bersangkutanbiasanya telahditulisdalambentukbukubiografiyang        
semata-mata menggunakan lambang verbal. 
        Komik ilmiahmerupakancampuranantara narasidankomik,              
dalamkomikilmiahtekananadapadaprosespenemuandanbarang         
temuannya. 
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Diagram 2.1 Struktur Organisasi Studio Animasi dan Komik
Sumber : Analisis Pribadi, 2018
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Kegiatan yang terjadi pada kompleks studio Animasi dan Komik merupakan
salah satu bentuk komunikasi visual, dengan menyampaikan ide/ perasaan
                  kreator  melalui  animasi dan  komik agar  dapat dinikmati/  dirasakan oleh
                penikmat  animasi  dan  komik  dan  pengunjung.  Hal  itu  menghasilkan
                interaksi menarik mengenai makna yang terkandung dalam suatu  karya.
Pelaku kegiatan yang terlibat dalam fasilitas ini adalah :
 - Pelaku kreator
       Pada kompleks studio animasi dan komik, dibedakan menjadi 3 macam,
yaitu :
                 • Animator  dan Komikus, orang yang mambuat suatu karya melalui
   ketrampilan talenta kraetif karikatur mereka. Bertugas menjelaskan
                  makna/  ide  dari  karya  animasi  dan  komik  yang  diproduksi  pada
studio.
               • Komunitas  Animasi  dan  Komik,  perkumpulan  animasi  dan  komik
          yang  bergerak   di  bidang  karikatur  animasi  dna  komik   yang
menjunjung tinggi kreatifitas dan talenta kreator dalam menghasilkan
karya. 
                    • Anak Muda Kreatif, pelaku yang aktif  dan gemar ikut serta dalam
kegiatan pembuatan dalam animasi dan komik. 
 - produksi Animasi dan komik
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              Merupakan  pelaku  yang  terlibat  didalam  pembuatan  animasi  dan
              komik.produksi  animasi  dan  komik  ini  befungsi  untuk  mengembangkan
hasil karya para animator dan komikus dalam  ketrampilan tangan mereka
                  sesuai dengan karakter/ style  yang mereka miliki.  Produksi animasi dan
               komik   disini  merupakan  produksi  mentor  yang  berpengalaman  dalam
pemasaran dan pengembangan dalm hala karya animator dan komikus.
- Pengunjung
                Pelaku  kegiatan  yang  terlibat  dan  memiliki  kepentingan  didalam  Studio
                  Animasi  dan  Komik  di  Semarang  ini.  Pelaku  yang  akan  mendapatkan
informasi mengenai Animasi dan Komik dan juga menikmati berbagai karya
para animator dan komikus. 
Kegiatan yang dilakukan pengunjung yaitu :
               • Melihat  dan  menikmati  pameran  karya  animator  dan  komikus
dalam bentuk film. 
 • Membeli Karya Animasi dan komik.
 • Menikmati makan dan minum pada area café.
 • Ikut mendiskusikan karya Animator dan komikus yang sedang atau
telah dipamerkan pada area Galeri.
 • Membaca buku diperpustakaan.
 • Mempelajari teknik pembuatan dan produksi secara bertahap.
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 • Mengikuti kegiatan menggambar bersama.
 • Melihat proses pembuatan karya oleh sang animator dan komikus.
 • Lain-lainnya. 
- Pengelola
           Sekelompok  orang   yang  bertugas  mengatur  dan  bertanggung   jawab
                terhadap  semua  kegiatan  yang  sedang  dan  akan  berlangsung  didalam
studio animasi dan komik. Yang akan dibagi menjadi pengelola administrasi
 dan pengelola yang berada dilapangan untuk melayani pengunjung yang
datang.
 - Peserta Studio menggambar (kalangan umum)
Pelaku yang ikut dalam fungsi utama Studio komik sebagai tempat belajar
             dan mengasah ketrampilan menggambar melalui talenta tangan mereka.
               Peserta kelas menggambar dibagi menjadi 3  golongan yaitu  Anak-anak,
remaja, dan dewasa.
- Pelayanan/Servis
Pelaku yang bertugas melayani kebutuhan pengguna kompleks bangunan.
Sekaligus bertanggung jawab terhadap kelayakan dan kebersihan semua
fasilitas yang terdapat pada bangunan.
 a. Program Kegiatan
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                  Kegiatan yang ada pada Studio Komik dan Animasi ini memiliki         
            berbagai aktifitas yang melibatkan masyarakat umum, Mahasiswa      
AnimatordanKomikusyangdalamprosesbelajar,maupun Animator       
dan Komikus yang sudah professional.
                Program Ruang berbasis dari kebutuhan dari studio animasi dan        
komik diantara lain adalah:
 Studio Komik
 Ruang Illustrasi
              Ruang illustrasi disini meliputi kegiatan produksi yang dapat       
mewadahi :
             - Meja gambar,Standar meja gambar seperti meja arsitek      
yang dapat diatur kemiringan nya
               - Meja Tracing yaitu meja dengan pelapis flourensce atau       
            kaca yang memiliki lampu didalamnya, berfungsi sebagai      
                alat jiplak dari gambar pensil yang akan diolah menjadi        
gambar tinta.
   - Meja Komputer,Selain kerja manual, illustrator juga bekerja      
     dengan  digital  untuk   proses   menggambar   nya   seperti
pemakaian menggunakan mousepen. Selain untuk membuat
            illustrasi, computer desktop juga berguna untuk mencari      
referensi dalam proses ilustrasi
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      Di ruang inimeliputipengerjaanuntukproses layoutkomik              
            meliputi kegiatan mewarnai, bubbling, layout page, semua      
            dikerjakan dengan menggunakan PC Dekstop sehingga ruang      
yangdibutuhkandapatmemuatruangkerjadenganPCDekstop,        
printer, dan scanner.
 Ruang Penulis Skenario
       Pada ruangan ini khusus digunakan oleh penulis naskah jalan
          dan alur cerita untuk komik, dilengkapi juga dengan layar lebar         
untuk presentasi.
 Ruang Workshop
                  Ruang workshop berupa pembuatan merchandise dan             
dummydarikarakter, logomaupunberbagaimacamprodukdari        
               Studio Animasi dan komik yang dapat menjadi sebuah usaha,        
ruanganharusdapatmemuatperangkatkerassepertiPrinter3D,        
              Printer A3, Rak Rak untuk menyimpan kertas, alat sablon, alat         
laminating, alat menjahit, cat akrilik, kuas lukis, kanvas
 Ruang Gallery
         Ruanggaleriyangdapatmenampungkaryakaryastudio               
Animasi dan Komik sebagai media promosi, maupun karya karya
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              orang lain, ada koleksi komik berupa perpustakaan, menyatu       
dengan Hall, dan meja meeting dengan klien
 Studio Animasi dan komik
        Dalam Studio Animasi dan komik terdapat beberapa ruangan
khusus diantara lain : Ruang Theater.
 Ruang theater
              Ruangan  ini  di  khususkan  untuk  memperlihatkan  film  animasi
karya   animator   kepada   pengunjung   untuk   di   tontonkan,dan
ruangna ini tidak terlalu besar
 Ruang untuk demo hasil cipta animasi dari  Animator dan komikus
Ruang Render
       Ruangandimanaprosesdigitaldalampembuatananimasi            
berjalan, dengansirkulasi penghawaan yang baik dan terkontrol       
dan bersih
 Studio Rekaman
                    Ruang Studio untuk merekam suara dalam proses            
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             Ruangkantorberupa ruanganuntukmemeriksakeuangan      
dan ruang direktur, berupa furniture meja computer
 Ruang Diskusi
  Dengan   adanya   ruang   diskusi   sebagai   ruang  publik,   yang
          nantinya  dimanfaatkan  sebagai  tempat  berkumpul,  berdiskusi,
maupun bertukar ide antara seniman, pengunjung, dan penikmat
                seni.  Ruang ini  mampu digunakan oleh pengunjung yang ingin
berdiskusi mengenai seni lukis, maupun komunitas seni lukis lain
yang memanfaatkan fasilitas ini.
 Ruang Karyawan
  Ruangandenganberkonsepoutdooryanglebihsantaidan              
tidak tegang, lebih bersifat social, interaktif dan tidak kaku.
Terdapatberbagai fasilitaspenunjanguntukkaryawanagar tidak       
      jenuh  dan  dapat  membangkitkan  kreativitas  mereka  dalam
membuat komik dan animasi, fasilitas tersebut bias antara lain :
 - Alat Musik
 - Meja Pingpong
 - Ruang Santai
 - Sofa, Kasur
 Perpustakaan
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            Perpustakaan  merupakan  tempat  penyimpanan  arsip  dan  data
yang berkaitan dengan Galeri dan Studio, termasuk data mengenai
karya karya yang sudah atau sedang dipamerkan pada area Galeri.
            Perpustakaan  juga  menyediakan  buku  referensi  tentang  Galeri
            Seni, Studio,  sejarah dan perkembangan seni lukis di Indonesia,
            macam-macam  aliran  Seni  Lukis,  informasi  mengenai  berbagai
  komunitas seni lukis dan seniman, dan lainnya. Bagi pengunjung
yang ingin mendapat informasi terkait Galeri dan Studio Seni dapat
            mengakses  melalui  perpustakaan,  agar  nantinya  mereka  lebih
mudah memperoleh informasi terkait.
Gambar 2.19 Perpustakaan Galeri Seni
Sumber : Literatur Buku Galeri Seni
Gambar 2.20 Standar Ruang Perpustakaan
Sumber : Literatur Buku Galeri Seni
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Gambar 2.21 Standar Ruang Perpustakaan
Sumber : Literatur Buku Galeri Seni
            Gambar  diatas  merupakan  standar  ruang  perpustakaan,  space
            lorong terkait  berkisar antara  1,30m-2,30m. Ketinggian maksimal
yang mampu diarih oleh pengguna kursi roda 135cm, sedangkan
orang normal berkisar antara +170cm sampai +180.
 Cafe
Digunakan sebagai area makan bagi pengunjung dan juga tempat
untuk beristirahat sejenak. Pada area Galeri dan Studio Seni, cafe
            menyediakan makanan  dan  minuman  ringan,  setelah  menikmati
        karya seni maupun mengikuti kelas melukis, pengunjung mampu
          menikmati  makanan yang  disajikan sembari  berbincang-bincang.
       Berikut merupakan gambar besaran modul untuk 1 meja makan,
                dimana  untuk  pengguna  kursi  roda  270cm,  sedangkan  untuk  1
meja dengan kapasitas 5 orang adalah 230cm.
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Gambar 2.22. Desain Meja Cafe
Sumber : Dimensi Manusia dan Ruang Interior, J.Pamero, 2003
            Secara garis besar dengan pertimbangan kebutuhan standar,      
 kebutuhandaristudioanimasidankomik dankebutuhansecara         
              makro dari perkembangan Komik dan Animasi maka didapat       
ruang ruang sebagai berikut :
 Kegiatan Ekshibisi
                Di sini merupakan area area yang menampung kegiatan yang        
            berhubungan dengan trailer, theater, pameran, workshop, dan      
promosikaryalainnya.Ruangandidesaindengansistemkluster        
                dan berupa ruangan yang cukup besar, untuk fasilitas seperti        
theaterdidesaindiruangantertutupyangcukuplebar.Kegiatan         
inibisaberupaeventmaupunpamerankaryakaryayangsudah         
ada.
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 Kegiatan Produksi Animasi dan komik
Merupakan Kegiatan utama yangada pada bangunan ini, meliputi 
            ruangan ruangan yang mewadahi segala macam produksi      
animasidankomikdariawalsampaiakhirdengan systemsewa         
                  untuk perusahaan animasi dan komik di tanah air yang ingin         
memajukan usaha nya.
 Kegiatan Marketing dan Bisnis
            Kegiatan yang berhubungan dengan wirausaha bisnis dengan      
 menjualan karyakarya anak Indonesia, maupunmenyewa retail       
              retail, bisa berupa penjualan merchandise berupa model tokoh       
tokohanimasiIndonesiaagarmembangkitkanminatmasyarakat.      




 Fasilitas Utama, ruangan yang menjadi kategori ini antara lain : 
o Ruang Pamer Indoor
o Taman (area pamer outdoor), 
o Studio animator, 
o Studio komikus, 
o Theater indoor (Studio indoor).
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o Ruang Diskusi (Gazebo)
o Caffe
o Ruang Konsultasi produksi
 Fasilitas Pelayanan, yaitu : 
o Ruang CCTV
o Pos Jaga





o  ATM Centre
o Lobby (Informasi)
o Ruang Tunggu.
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 Fasilitas Kantor Pengelola, antara lain : 
o Ruang Pemimpin




o Ruang Kepala Keamanan dan staff
o Ruang Kepala Teknis dan staff
o Ruang Kepala Gudang dan staff
o Ruang Kepala Kebersihan dan staff
o Ruang Kepala Publikasi dan staff
o Ruang Kepala Kurator dan staff
o Ruang Personalia.
 2.2.3 Spesifikasi dan Persyaratan Desain 
Berikut merupakan prinsip perancangan pada ruang pameran :
        Bangunan Studio animasi dan Komik direncanakan 1-2 lantai yang
dibagi menjadi beberapa massa bangunan untuk memanfaatkan lahan
 se-efektif mungkin. Massa bangunan ini terdiri atas massa bangunan
          studio, massa bangunan ekshibisi,  dan massa bangunan penunjang.
Oleh karena itu, makna konsep collaborative workspace dalam Studio
            Animasi  dan  Komik  memiliki   batasan   sifat   kolaboratif  dalam  hal
                kerjasama  untuk  memproduksi  komik  dan  film  animasi  dalam satu
                gedung  yang  sama.  Sifat  open  space  dalam  konsep  collaborative
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workspace dapat diterapkan pada ruang kerja produksi komik dan film
                animasi  dimana  tidak  terdapat  sekat  berupa  dinding  masif  diantara
              ruang kerjanya sehingga karyawan dapat berinteraksi dengan bebas
                antar  satu  divisi  dengan  divisi  lainnya.  Ruang  diskusi  diletakkan
                diantara  dua divisi  yang berbeda untuk  memaksimalkan kerja  sama
                antar  divisi  yang  saling  berkaitan  dalam  alur  produksi  yang
berkelanjutan. 
             - Pengelolahan  bentuk  bangunan  fasad  yang  sesuai  dengan
              fungsi  projek  yaitu  studio  animasi  dan  komik.  meminimalkan
            bentuk  eksterior  yang  dapat  mencerminkan  funsi  didalmnya
            dengan  bentukan  yang  organic  /  fleksibel  (lengkungan,sudut)
sehingga memberi kesan bangunan dinamis.
           - Memperhatikan  standar  kenyamanan  thermal  terhadap  ruang-
            ruang  khusus  yang  membutuhkan  penanganan  khusus  yang
menampung elektronik
                 - Desain  interior  dinding  dan  lantai  studio  mampu  dibuat  lebih
menarik dengan gambar ataupun material sebagai sarana yang
mampu mengekspresikan karakter dan kreativitas animator dan
komikus.
    - Penataan  zona   dengan  memperhatikan  kenyamanan   untuk
eksessibilitas
 - Ruang luar dan ruang dalam memiliki hubungan satu kesatuan
sebagai pembentuk bangunan.
 - Area sirkulasi yang cukup..
 
 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 79








               - Sirkulasi  memiliki  pola  yang  jelas  agar  pengunjung  merasa
              nyaman  dan  tidak  bingung  dalam  menemukan  ruang  yang
dicapai.
  - Besaran  ruang   memenuhi   standar   ketetapan   suatu   studio
animasi dan komik
                 - Fasilitas  yang  terdapat  di  area  luar  lingkungan  harus  dapat
          mendukung  baik  saranadan  prasarana  kota  maupun
transportasi.
               - Faktor  perhitungan  sirkulasi  dan  segi  visual  menjadi  aspek
        perancangan  dalam  mempertimbangan  orientasi  suatu
bangunan.
           - Perancangan  bangunan  memperhatikan  kondisi  dan  keadaan
          alam sekitar agar nantinya mampu berfungsi dengan baik dan
nyaman.
          - Memeperhatikan  standar  akustik  bangunan  terkait  dengan
              ruangan-ruangan  khusus  pada  studio  animasi  dan  komik  ini
seperti ruang rekaman,Ruang modelling,Ruang Multimedia.
            - Teknik  pencahayaan  pada  ruang  kerja  agar   diperhitungkan
              dengan baik  sehingga mampu bekerja  dengan  baik  sekaligus
memperhatikan kenyamanan visual pengguna ruang kerja.
             - Pola  tata  ruang  yang  memudahkan  pengunjung  dalam
  menikmati studio animasi dan komik agar tidak bingung dalam
melakukan rekreasi.
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  - Bentuk bangunan disesuaikan dengan lingkungan sekitar, agar
             menghasilkan kesan selaras dan tidak memberi  dampak aneh
terhadap bangunan dan lingkungan sekitarnya.
               - Memiliki  sirkulasi  yang  mudah  diakses,  agar  nantinya  para
pengguna tidak kesulitan dalam beraktivitas atau berkunjung.
 - Terdapat utilitas kota dan sarana yang baik dan memadai agar
            tidak  memberi  kendala  pada  fungsi  kompleks  bangunan.
   (jaringan  listirk,   air   bersih   dan   kotor,   sistem   pembuangan
sampah, komunikasi).
               - Karena  berfungsi  sebagai  tempat  industri  kreatifitas  ,  harus
berdekatan   dengan   pusat   kota   ,   namun   lingkungan   yang
strategis agar bisa dijangkau masyarakat dan kendaraan umum.
 2.2.4 Deskripsi Konteks Desa/Kota
                         Projek   berlokasi di  KabupatenStudio  Animasi Dan Komik
           Semarang, Provinsi Jawa Tengah.  Kabupaten Semarang merupakan  
                      salah satu Kabupaten dari 29 kabupaten dan 6 kota yang ada di           
ProvinsiJawaTengah.Terletakpadaposisi      1100  14' 54,74"-1100  39'0 0
                  3"  BT dan  70  3’ 57”-70 30’ 0” Lintang Selatan. Luas keseluruhan      0
        wilayah Kabupaten Semarang adalah 95.020,674 Ha atau sekitar    
              2,92% dari luas Provinsi Jawa Tengah.      Ungaran merupakan ibukota
      Kabupaten  Semarang.  Secara administratif, Kabupaten 
Semarang terbagi menjadi 19 Kecamatan, 27 Kelurahan dan 208 desa.
Dari segi geografis Kabupaten Semarang terletak pada 60.5’-7’ LS dan
1100.35’ BT memiliki batas-batas  wilayah antara lain: 
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          Sebelah Timur berbatasan dengan Kabupaten Grobogan     
dan Kabupaten Boyolali.
          Sebelah  Selatan  berbatasan  dengan  Kabupaten  Boyolali
dan Kabupaten Magelang.
 Sebelah Barat berbatasan dengan Kabupaten Magelang dan
Kabupaten Kendal.
             Sebelah Utara berbatasan dengan Kota Semarang dan      
Kabupaten Demak.
        Dari segi topografi wilayah Kabupaten Semarang dapat    
diklasifikasikan ke dalam 4 (empat) kelompok, yaitu:
                 Wilayah  datar  dengan  tingkat  kemiringan  kisaran  0  -  2%
seluas 6.169 Ha.
 Wilayah bergelombang dengan tingkat kemiringan kisaran 2
- 15% seluas 57.659 Ha.
 Wilayah curam dengan tingkat kemiringan kisaran 15 - 40%
seluas 21.725 Ha.
             Wilayah  sangat  curam  dengan  tingkat  kemiringan  >40%
seluas 9.467,674 Ha.
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Gambar 2.23 : Peta Provinsi Jawa Tengah
Sumber: http://indonesia-peta.blogspot.com/
                 
                  
Gambar 2.24 : Peta Kabupaten Semarang
   Sumber: http://www.semarangkab.go.id/
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 Alternatif lokasi/kawasan atau studi eksisiting lokasi
1. Alternatif  Lokasi
 Kecamatan Ungaran Timur, Kabupaten Semarang
Gambar 2.25 : Peta Kecamatan Ungaran timur
Sumber: Data Strategis Ungaran Timur. 2015. BPS Kabupaten
Semarang.
              Alternatif  lokasi  yang  dipilih  adalah  Kecamatan  Ungaran  Timur
                       yang memiliki luas wilayah 37,99 Ha yang terdiri  dari  5 desa dan 5
kelurahan, dengan batas-batas wilayah administratif sebagai berikut:
Sebelah Timur     : Kabupaten Demak.
Sebelah Selatan : Kecamatan Bergas dan    Kecamatan 
Pringapus.
Sebelah Barat      : Kecamatan Ungaran Barat.
Sebelah Utara     : Kota Semarang.
Potensi :
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            Berada dekat dengan Kota Ungaran dan memiliki view
          yang  bagus,  banyak  terdapat  vegetasi  sehingga
lingkungan masih terasa sejuk.
               Lokasi  yang  strategis  dekat  dengan  jalan  utama  dan
pintu keluar jalan tol Tembalang-Ungaran.
                 Daerah  yang  masih  asri  dan  tidak  terlalu  bisik  cocok
untuk membuat kenyamanan.
              Fasilitas  Umum  sudah  cukup   memadai  dan  banyak
dilewati kendaraan umum.
Kendala  :
 Pada jam-jam tertentu (pagi dan sore) terdapat beberapa
titik rawan kemacetan.
 Lokasi berda dekat dengan pusat kota
 Kecamatan Ambarawa, Kabupaten Semarang
Gambar 2.26 : Peta Kecamatan Banyumanik
Sumber: Data Strategis Banyumanik. 2015. BPS Kabupaten
Semarang.
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              Alternatif  lokasi yang  dipilih  adalah Kecamatan Tembalang yang
memiliki luas wilayah 2,513 Ha yang terdiri dari  11 kelurahan, dengan
batas-batas wilayah administratif sebagai berikut:
  Sebelah Timur : Kecamatan Tembalang
  Sebelah Selatan : Kabupaten Semarang       
  Sebelah Barat : Kecamatan Gunungpati
  Sebelah Utara : Kecamatan Candisari dan 
                                   Gajah Mungkur
Potensi :
 Berada pada jalur menuju kota Semrang dan kabupaten
Semarang.
               Lokasi  yang  strategis  dekat  dengan  jalan  utama  dan
jalan tol banyumanik.
 Pusat peendidikan dari kalangan universitas dan sekolah
tinggi.
              Fasilitas  Umum  sudah  cukup   memadai  dan  banyak
dilewati kendaraan umum.
Kendala  :
 Pada jam-jam tertentu (pagi dan sore) terdapat beberapa
              titik  rawan  kemacetan di  karenakan jalan utama yang
sempit.
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 2.2.5 Studi Banding Komperasi Projek  Sejenis
Studi kasus dengan melakukan pengamatan di beberapa bangunan
 Studio Animasi dan Komik seperti pada , re on comic dan dreamlight
            world  media.  Untuk  mendapatkan  informasi  mengenai  fasilitas,
kegiatan, serta bagaimana konstruksi bangunan yang digunakan untuk
Studio  tersebut.
 Dreamlight world media, Ungaran, Semarang.
                        Dreamlight  World  Media  (DWM)  berdiri  sekitar  tahun  2002.
Awalnya perusahaan ini hanya memiliki usaha percetakan saja. Namun
dengan tekad dan niat, perusahaan ini mulai menapaki mimpinya untuk
            berkembang  menjadi  Production  House  yang  dapat  menginspirasi
penontonnya melalui karya-karya yang diproduksi Animasi antara lain
keluarga pak somat,sapo dan jarwo dan lain-lain
Gambar 2.27 : Studio  pengunjung
Sumber. http://dreamlightworldmedia.com/home.php
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Gambar 2.28 : ruang teater animasi
Sumber. http://dreamlightworldmedia.com/home.php
Gambar 2.29 : ruang pengerjaan animasi
Sumber. http://dreamlightworldmedia.com/home.php
 Pada saat ini dreamlight media sudah menampilkan animasi bermutu
tinggi   di   telivisi   swasta   seperti   di   MNC,TransTV   dan   RCTI.ada
              beberapa  permasalahan  yang  di  jumpai  pada  saat  melakukan
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             surve,kurangnya kebutuhan ruang studio  dalam produksi dan seperti
dipaksakan penggunannya
Papilion studio, Tembalang, Semarang.
         Papillon Studio  berkantor di rumah kontrakan di Perum Klipang
    Alam Permai, Sendangmulyo, Kota Semarang. Dari rumah ini, komik
              hasil  karya  putra-putra  Semarang  dan  sekitarnya,  menembus  pasar
               internasional.  Berikut  adalah  karya  dari  papilion  studio  seperti  sing
bahu rekso,mak irits dan lain-lain
Gambar 2.30 : ruang pengerjaan komik
Sumber. http://www.papillonstudios.org/p/komik.html
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Gambar 2.31 : ruang rapat diskusi
Sumber. http://www.papillonstudios.org/p/komik.html
Gambar 2.32 : ruang sktsa dan pewarnaan
Sumber. http://www.papillonstudios.org/p/komik.html
              Papillon  Studio  di  Sendang  Mulyo  Semarang  sukses  memproduksi
komik yang sebagian memenuhi permintaan pasar luar negeri.banyak
dari hasil lokal dalam memproduksi komik,papillon setidaknya memiliki
lima hingga enam kreator.saat melakukan surve pada studi banding ini
          papillon  memiliki  kurangnya  kebutuhan  wadah  dalam
bangunan.banyanknya pengguna dengan ruang yang terbatas
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 2.2.6 Permasalahan Desain
             Perencanaan sebuah Studio Animasi dan Komik di Semarang
     memiliki  tujuan  sebagai  wadah  yang   menduniakan   kreativitas   &
ketrampilan animator atau komikus dalam bidang Animasi dan Komik.
            Dengan  perancangan  nya  tentu  memiliki  permasalahan  dalam
beberapa aspek, yaitu :
 - Persyaratan Umum
1. Fungsi
        Bagaimana merancang sebuah Studio Animasi dan Komik
            yang memenuhi aspek kebutuhan ruang, aksesibilitas,  dan
perzoningan dalam standart sebuah Studio kerja?
             Bagaimana menonjolkan makna dalam suatu  Studio  kerja
        dan  memunculkan  atmosfir  bernuansa  kenyamanan
didalamnya ?
 2. Tatanan Ruang
           Bagaimana menciptakan  besaran ruang yang disesuaikan
dengan dimensi ruang untuk kerja dalam pembuatan animasi
dan komik atau produksi dalam pengolaannya ? 
 Fasilitas apa saja yang harus ada dalam Studio agar selain
sebagai tempat kerja animator dan komikus juga mewadahi
              kegiatan  lain  dibidang  animasi  dan  komik  yang  menjadi
fungsi tambahan bangunan ini, termasuk fasilitas produksi ?
 3. Tatanan Bentuk
            Bagaimana perencanaan Studio  Animasi  dan  Komik agar
mampu diakses oleh semua pengunjung (baik orang normal
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            maupun  orang  dengan  keterbatasan  fisik/  difable)  secara
teknis tanpa adanya perbedaan ?
         Bagaimana  menciptakan  pengorganiasian  ruang  pada
Studio Animasi dan Komik Di Semarang selain sebagai ruang
               Kerja   juga  sebagai  wadah  dalam  Produksi  Animasi  dan
Komik sebagai bentuk ketrampilan diri?
 - Permasalahan Lingkungan
 Lokasi masih satatus kota perkembangan industri
 Lokasi tapak jauh dari pusat kota semarang
 Tepat berada disamping jalan utama kota
 Tidak adanya taman publik sebagai aktivitas berkumpul warga
pada sekitar tapak
 2.3 Kesimpulan, Batasan ,dan Anggapan
 2.3.1 Kesimpulan 
               Perancangan Projek  Studio  Animasi dan komik di Semarang
       adalah   sebagai   wadah   yang   menduniakan  kreativitas  para
            Animator  dan  komikus  dalam  menggunakan  talenta  tangan
sebagai alat dalam berkarya dalam bidang kesenian dan budaya
      khususnya dalam bentuk karikatur, agar menciptakan generasi
muda yang kaya dengan talenta dan ketrampilan sehingga dapat
berkembang   dan   mengikuti   dunia   perkembangan   teknologi
komputer dan gadget. 
 Kompleks bangunan ini selain sebagai studio sekaligus sebagai
              tempat  yang  mewadahi  segala  aktivitas  bagi  para  penikmat
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          animasi,komik,  seniman,  dan  perkumpulan  (komunitas)  untuk
          berdiskusi,  bersantai,  berkumpul,  termasuk didalamnya Studio
Seni sebagai tempat belajar dan pelatihan bagi siapapun yang
              mengunjungi  dan  ingin  mempelajari  seni  animasi  dan  komik
            lebih dalam, yang kental dengan karakter individunya masing-
masing. 
    Terdapat   yang berperan sebagai  theater indoor area cinematic
            animasi untuk kegiatan menonton karya animasi bikinan lokal,
               area penunjang berupa   dan juga  ,  yang menjualcafe art shop
          beragam  merchandise  animasi  dan  komik,  Terdapat
              perpustakaan  animasi  dan  komik  yang  berisi  arsip  mengenai
  sejarah dan informasi objek yang dijadikan karya sketsa, yang
mencakup karya animasi dan komik buatan dalam negri dan luar
negri. 
Pada 5 hingga 10 tahun ke depan bangunan Studio animasi dan
                komik  di  Semarang  ini  diperkirakan  berkembang  dengan  pesat  dan
                melahirkan  masyarakat  dan  generasi  muda  kreatif  dan  bertalenta  dan
menjadi lapangan pekerjaan dan pasar kreatifitas dalam bidang animasi
dan komik domestik dan mancanegara.
 2.3.2 Batasan 
 Bangunan studio animasi dan komik di Semarang sebagai fungsi
            utamanya  adalah  memenuhi  kebutuhan  ruang  Studio  sebagai
edukasi kreatifitas kerja beserta galeri sebagai pameran. Bangunan
bersifat edukatif non-formal dan rekreatif.
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          Bangunan akan dibangun mengikuti aturan BWK kota Semarang
        dengan   pertimbangan  KDB   (koefisien   dasar bangunan),   KLB 
      (Koefisien Lantai Bangunan), GSB (Garis Sempadan Bangunan),      
dan RTH (Ruang Tata Hijau)
            perancangan bangunan  ini  mengaplikasikan penerapan   konsep
         arsitektur   Nusantara.    Hakekat Arsitektur   Nusantara   adalah 
            metakkanlah arsitektur masa lalu sebagai sumber inspirasi      
          pengetahuan arsitektur, bukan mengulang dan menduplikasinya     
(Prijotomo dalam Adiyanto, 2014).
 2.3.3 Anggapan 
                Bangunan Studio  Animasi dan Komik di Semarang dikelola  oleh
yayasan industri kreatifitas Indonesia.
 Memperhitungkan segala aspek arsitektural yang ada.
 Biaya Projek  tidak dibatasi.
 Kondisi fisik lahan, daya dukung tanah, dan lainnya dianggap tidak
memiliki masalah dan layak digunakan sebagai area membangun.
 Lahan dapat diolah semaksimal mungkin.
 Jaringan listrik, air, komunikasi dianggap sudah layak dan tidak ada
kendala.
 Hal-hal yang menyangkut perijinan dan ketentuan hukum lainnya
dianggap tidak ada masalah.
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                                 BAB III
ANALISA PENDEKATAN PROGRAM ARSITEKTUR
STUDIO ANIMASI DAN KOMIK DI SEMARANG
3.1 Analisa Pendekatan Arsitektur
 3.1.1 Studi Aktifitas- Pola Kegiatan –Sifat Kegiatan
 A. Studi Aktifitas dan kebutuhan ruang
Kebutuhan ruang berdasaraan pelaku dan aktivitas pada Studio Animasi 
dan Komik di Semarang:
Tabel  3.1  Kebutuhan Ruang Berdasarkan Pelaku dan Aktivitas
Sumber: Analisis Pribadi, 2018






































 Character & 
Environment Maker 
 Key Animator 
 In-Betweener 
 Shading and 
Lighting 








 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 95











































 Penciller + 
Scanner 
 Inker 
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 B. Persyaratan Ruang
            Studi  persyaratan  ruang  dilakukan  berdasarkan  aspek-aspek  yang
dibutuhkan/memberikan dampak terhadap Studio Animasi dan Komik.
Tabel  3.2  Persyaratan Ruang
Sumber: Analisis Pribadi, 2018
Nama Ruang

































   ● ● ● ● ●
  Hall ● ● ● ● ● ● ●
    Lobby ● ● ● ● ● ●
     Story Writer ● ● ● ● ● ● ●
     Character ● ● ● ● ● ● ●
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  ● ● ● ● ● ● ●
   Inker ● ● ● ● ● ● ●
Colorist + 
Letterer
    ● ● ● ● ● ● ●









    ● ● ● ● ● ● ●
  Producer ● ● ● ● ● ●
  Director ● ● ● ● ● ●
Storyboard 
Artist




  ● ● ● ● ● ●
    Key Animator ● ● ● ● ● ●
  In-Betweener ● ● ● ● ● ●
Shading and 
Lighting




  ● ● ● ● ●
Studio 
Rekaman





 ● ● ● ● ● ●
Ruang Diskusi     Animasi ● ● ● ● ● ●
    Direktur ● ● ● ● ● ●
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   Sekretaris ● ● ● ● ● ●
    Administrasi ● ● ● ● ● ●
Customer    Service ● ● ● ● ● ●
    Ruang Rapat ● ● ● ● ● ●
Perpustakaan     komik ● ● ● ● ● ●
Bioskop/    Theater ● ● ● ● ●
Ruang  Proyektor ● ● ● ●●
Toko 
   Merchandise ● ● ● ● ●
Area Makan     
Kafetaria 
● ● ● ● ● ●
Dapur   Kafetaria ● ● ● ● ● ●
Loading 
Unloading
● ● ● ● ●
   Mushola ● ● ● ● ●
   Lavatory ● ● ● ● ●
  Janitor ● ● ● ●●
   Ruang CCTV ● ● ● ●●
Rumah 
Pompa






   ● ● ● ● ●
   Bak Sampah ● ● ● ● ● ●
Ruang Trafo +    
Cubicle 
● ● ● ● ●
    Gudang ● ● ● ● ●
 C. Pola Aktivitas Pelaku
 Pengunjung 
 


















 Diagram 3.1 Analisis Pola Aktivitas Pengunjung
 Pengelola
Diagram 3.2  Analisis Pola Aktivitas Pengelola
 







































 D. Pola Hubungan dan Organiasasi Ruang
            Hubunagn  ruang  yang  di  butuhkan  berdasarkan  hasil
         surve,narasumber dan beberapa standar dari kebutuhan studio animasi
dan komik secara umum.
Diagram 3.3  Pola hubungan Ruang Studio Animasi dan Komik
Pada organisasi ruang menerapkan bangunan yang tidak di batasi dan
lebih fleksibel ,ruangdapat disesuaikansecaramulti fungsi,cara ini juga         
          menyelesaikan permasalahan  dalam  kebutuhan  ruang  yang
            banyak,ruang-ruang  yang  besar  sangat  diperlukan  ,sehingga  sehingga
ruangan akan membentuk zonasi yang diperluas dengan berbagai macam
fasilitas, terkecuali ruangan yang membutuhkan peredam suara sehingga 
menggunakan ruangan yang tertutup. 
 





















Diagram 3.4  Pola hubungan Ruang Kerja dan Publik
  Untuk ruang ruang kerja danstudio jugamenggunakan partisipartisi         
                yang dapat dipindah pindah kan sehingga dapat mengubah volume        
ruangan secara bebas sesuai kebutuhan karena prinsip pengerjaan dalam
                animasi dan komik dalam masalah menggambar, pengerjaan 3D tidak        
terpaku dengan jumlah pekerja yang tetap namun berkembang, dan dapat
berubah ubahsesuaikebutuhan. Contohsepertipenuliskonsep, Mungkin     
sekarangjumlahnya hanya2atau 3orangtapidiwaktukedepannya bias        
bertambah.
   Di area privat yaituarea untukmelakukan produksi,dan ruangan nya         
harus saling berdekatan dan terhubung dengan ruangan yang tidak terlalu
            jauh  agar  dapat  memperpudah  komunikas  anatar  pengerjaan
                    nya,sehingga  ruang  kerja  harus  di  desain  dalam  1  lingkup  dalam  1
 lantai,dan terdapat pula ruang theater dan marchendes shop agar sang
                  owner  atau  suatu  komunitas  dapat  melihat  karya  dari  animator  dan
komikus,pada area publik mempunya satu titik dimana pada ruangan itu
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 R.Meeting Theater dan Shop
Publik








                  harus dekat dengan ruang-ruang yang lain yaitu hall dimana dapat         
mengakses bebagai macam area pengunjung atau owner.
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KET :                   = Erat,                    = Sedang,          
         = Tidak EratDiagram 3.5 Pola Hubungan Ruang Mikro








 E. Waktu Operasional Bangunan
Tabel  3.3  Waktu Oprasional Bangunan
Sumber: Analisis Pribadi, 2018
  Fasilitas Kegiatan Waktu Operasional







 Memarkir Kendaraan Senin-Minggu : 08.00-16.00
  Hall Jalan menuju Studio Senin-Jumat : 08.00-16.00
Lobby Berbicara dengan 
bag.informasi
Senin-Jumat : 08.00-16.00
  Story Writer Membuat ide cerita Senin-Jumat : 08.00-16.00
Character 






Inker Pemilihan warna dalam 
komik
Senin-Jumat : 08.00-16.00
 Colorist + Letterer Finishing warna dan 
tulisan Senin-Jumat : 08.00-16.00





komik atau upload 
komik ke sistus 
internet
Sesuai Jadwal Pemasaran 
Ruang Diskusi
Komik
Rapat hasil produksi 
komik dan ide 
selanjutnya
Sesuai Jadwal Diskusi
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Director Menderec  hasil Render 
Animasi 
Senin-Jumat : 08.00-16.00








animasai dan tahpa 
penyelesaian 
Senin-Jumat : 08.00-16.00














Maker & Sound 
Editor
Memberikan effec suara 
dan pengeditan dalam 
animasi
Senin-Jumat : 08.00-16.00
 Studio Rekaman Merekam Pengisian 






animasi atau upload 
Animasi ke sistus 
internet
Sesuai Jadwal Pemasaran
Ruang Diskusi Animasi Rapat hasil produksi Animasi dan ide 
selanjutnya
Sesuai Jadwal Diskusi
 Direktur Memantau Karyawan Senin-Jumat : 08.00-16.00
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  Ruang Rapat Mengadakn rapat Sesuai Jadwal Rapat
Perpustakaan 
komik
 Membaca buku Senin-Jumat : 08.00-16.00
  Bioskop/ Theater Workshop Outdoor Senin-Jumat : 08.30-10.30
 Menonton film Sabtu-Minggu : 14.00-16.00
 Acara/Festival komunitas Sesuai Jadwal Pemesanan
 Ruang Proyektor Menyiapkan proyektor 
theater




 animasi dan komik Senin-Jumat : 08.00-16.00
Area Makan
Kafetaria bersantai, Makan & Minum
Senin-Jumat : 08.00-16.00





 Bongkar Muat Barang Senin-Minggu : 08.00-16.00
  Lavatory BAB / BAK Senin-Jumat : 08.00-16.00
Janitor Bersih-bersih Senin-Jumat : 08.00-16.00
  Ruang CCTV Mengawasi Seluruh Area Senin-Minggu : 00.00-24.00









  Bak Sampah Pembuangan Sampah Senin-Minggu : 00.00-24.00
Ruang Trafo +
Cubicle Menyimpan dan penyaluaran Trafo
Senin-Minggu : 00.00-24.00
  Gudang Menyimpan Peralatan Senin-Minggu : 00.00-24.00
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Biasanya terdapat jam lembur yaitu jam kerja effisien hingga waktu yang di
tentukan dan hari lembur yaitu sabtu dan minggu
               Pola waktu produksi untuk komik adanya update cerita umumnya setiap
      hari,sedangkan  animasi  sendiri   paling  cepat   1   minggu  sekali  (hasil
wawancara )
 3.1.2 Studi Fasilitas
 A. Pendekatan Jumlah Pelaku
 Pengelola
Tabel 3.4 Analisis Jumlah Pengelola
  No Pelaku Analisis Jumlah
1 Direktur 1 1
2  Staff Sekretaris Karyawan 2 2
3  Staff Administrasi Pengelola 1, Karyawan 3 4
4 Staff Customer 
Service
Pengelola 1, Karyawan 2 3
5  Staff Komik Pengelola 6, Karyawan 32 42
6   Staff Animasi Pengelola 6, Karyawan 78 84
7  Staff Penjualan Pengelola 1, Coffee Store2, 2Souvenir Store 5
8  Staff Perpustakaan Pengelola 1, Karyawan 2 3
9  Staff Komunitas Pengelola 1, Karyawan 4 5
   10 Staff Keamanan Pengelola 1, Karyawan 4 5
   11 Staff Servis Pengelola 2, Karyawan 6 8
  13 Staff Kebersihan Publik 4 , 4Office Boy 8
Total jumlah pengguna 170
 Pengunjung
        Pendekatan  pengunjung  dilakukan  dengan  melakukan
perbandingan klien yang ingi dibuatkan  Animasi dan komik,karena di
              targetkan untuk produksi dan ajang komunitas yang ingin  membuat
suatu event.
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 B. Studi Ruang khusus
Pengelola
Tabel 3.5 Analisis runag khusus
Ruang Studio Gambar
Dimensi Luas
 3.75 m x 6 m 22.5m2
Gambar 3.1 Studi Ruang
Studio Gambar
Keterangan Aktifitas
A = Pintu Masuk dan Keluar
B = Meja Gmmbar
  C = Zona Bebas
    Edukasi  tentang  proses
      Pengerjaan  Story  writer  atau
Inker atau colorist untuk komik
      ruang  studio  gambar  akan
  dapat  ditampung   2-6  orang
        dengan ukuran meja 120m  x
90 m
Ruang Rekaman dan Ruang Sound Efect Edit
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1.5 m x 3m
5 m x 3 m
1.5 m x 3m
5 m x 3 m
Gambar 3.2 Studi Ruang Rekaman dan Sound Effect Edit
Keterangan Keterangan
A = Ruang Rekaman
B = Ruang Sound Effect Maker dan 
Editor
A = Ruang Rekaman
B = Ruang Sound Effect Maker dan 
Editor
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  C = Meja Tunggu
  D = Jalur Keluar Masuk
  C = Meja Tunggu
  D = Jalur Keluar Masuk
Ruang Story Board Artis
Dimensi Luas
 10 m x 5.9 m 59m2
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Gambar 3.3 Studi Ruang Story Board Artist
Keterangan Aktifitas
A = Ruang Green Wall
B = Editing Story Board Artist
 C = Jalur Keluar Masuk
   digunakan  sebagai  ruang
    story  board  pembuatan
    proses  modelling  khusus
    pergerakan  3D  animasi
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Tabel 3. 6 Studi Kebutuhan Ruang Khusus
     No Nama Ruang/Studi Aergonomi Besaran Ruang Kapasitas Ukuran Persyaratan/Sifat
 1 Ruang Studio Gambar
 Studi : 4-6 orang
3.75 m x 6 
m = 
22.5m2
 - penghawaan 
nyaman 
(alami/buatan)
 - sirkulasi pelaku 
baik
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Sumber: NEUFERT data Arsitek
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 2 Ruang Rekaman
Studi :
Sumber: 3D warehouse google 
sketchup 
4-6 orang
1.5 m x 3m = 
4.2m2
 - Kedap suara
 - Penghawaan 
buatan




5 m x 3 m = 
15m2   
 3 Ruang Story Board Artis
4-6 orang
10 m x 5.9 
m = 59m2
 - kedap suara
 - penghawaan 
buatan
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  Studi : - pencahayaan 
buatan
 SIfat : Semi 
Publik
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 C. Studi Besaran Ruang
              Studi  besaran  ruang  dilakukan  untuk  mengetahui  sirkulasi  dan
besaran ruang pada ruang-ruang penting selain dari ruang khusus.
Kebutuhan besaran ruang , kapasitas didasarkan pada:
 NAD : Neufert  Architect  Data Jilid 1 dan 2
 SB : Studi Banding
 AS : Asumsi
 SRK : Studi Ruang Khusus 
 SS : Survei
Penetuan sirkulasi untuk perhitungn kebutuhan ruang ditetapkan 
berdasarkan  pada Time Saver for Building for Building Types 2nd Edition.
 5%-10% : Sirkulasi minimum
 20 % : Kebutuhan akan keleluasan sirkulasi
 30 % : Kenyamanan fisik
 40% : Kenyamanan Psikologis
 50% : sirkulasi sesuai dengan spesifik kegiatan 
 70%-100% : Sirkulasi dengan banyak kegiatan.
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Tabel 3.7 : Program Ruang Produksi Komik 
Sumber : Analisa Program Ruang
No. Kelompok Aktifitas









   Sumber Studi besaran Luas (m²) Total (m²)
Produksi Komik
     1 Story Writer 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
18.72 + 3.75 = 
22,47
22,5
     2 Character Designer 6 1 8.18 SRK 8.18 x 6 + 
sirkulasi 20%
 49.08 + 9.82 = 58.9 59
     3 Penciller + Scanner 6 1 8.18 SRK 8.18 x 6 + 
sirkulasi 20%
 49.08 + 9.82 = 58.9 59
    4 Inker 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
18.72 + 3.75 = 
22,47
22,5
     5 Colorist + Letterer 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
18.72 + 3.75 = 
22,47
22,5
    6 Editor 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%





    6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
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     8 Ruang Diskusi        42 6 7.8  SRK 7.8  x 7 + 
sirkulasi 20%
 54.6 + 10.92 = 65,5 65,5
 Sub Total 301
 Sirkulasi 20% x Sub Total 60,2
 Total Luas 361,5
 Produksi Animasi
Tabel 3.8 : Program Ruang Produksi Animasi
 Sumber : Analisa Program Ruang
 No. Kelompok Aktifitas











 Luas (m²) Total (m²)
Produksi Animasi
    1 Producer 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
18.72 + 3.75 = 
22,47
22,5
    2 Director 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
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     3 Storyboard Artist 6 1 8.18 SRK 8.18 x 6 + 
sirkulasi 20%
49.08 + 9.82 = 
58.9
59
 4 Character & 
Environment 
Maker
    6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
18.72 + 3.75 = 
22,47
22,5
     6 Key Animator 18 1 3.12 SRK 3.12 x 18 + 
sirkulasi 20%
56.16  + 11.23 = 
67.48
67.5
    7 In-Betweener 18 1 3.12 SRK 3.12 x 18 + 
sirkulasi 20%
56.16  + 11.23 = 
67.48
67.5
     8 Shading and Lighting 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
18.72 + 3.75 = 
22,47
22,5
9 Sound Effect Maker 
& Sound Editor
    3 1 4.26 SRK 4.26 x 3 + 
sirkulasi 20%
12.78 + 2.55 = 
15,33
15
     10 Studio Rekaman 3 1 1.165 SRK 1.165 x 3 + 
sirkulasi 20%
3.495 + 0.7 = 
4.195
4.2
     11 Movie Editor 6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%





    6 1 3.12 SRK 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%




 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 121








     13 Ruang Diskusi 84 6 7.8 SRK 7.8 x 14 + 
sirkulasi 20%




Sirkulasi 20% x Sub Total 97,6
Total Luas 586
 Pengelola 
Tabel 3.9 : Program Ruang Pengelola
 Sumber : Analisa Program Ruang
 No. Kelompok 
Aktifitas







 Studi besaran Luas (m²)
Total (m²)
Pengelola
   1 Direktur 1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95    11.67
   2 Sekretaris 1 3.92 SB 3.92 + sirkulasi 20% 3.92 + 0.78 4,7
    3 Administrasi 1 3.92 SB 3.92 + sirkulasi 20% 3.92 + 0.78 4,7
    4 Customer Service 1 3.92 SB 3.92 + sirkulasi 20% 3.92 + 0.78 4,7
    5 Ruang Rapat 10 17.64 NAD 17.64 + sirkulasi 20% 17.64 + 3.53 21.17
6 Ruang Kepala 
Keamanan dan Staff   
1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95 11.67
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7 Ruang Kepala 
Teknis dan Staff   
1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95 11.67
8 Ruang Kepala 
Gudang dan Staff   
1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95 11.67
9 Ruang Kepala 
Kebersihan dan 
Staff
  1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95 11.67
10 Ruang Kepala 
Publikasi dan Staff   
1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95 11.67
11 Ruang Kepala 
Kurator dan Staff   
1 9.72 SB 9.72 + sirkulasi 20% 9.72 + 1.95 11.67
    12 Ruang Personalia 1 3.92 SB 3.92 + sirkulasi 20% 3.92 + 0.78 4,7
 Sub Total 126
 Sirkulasi 20% x Sub Total 25,2
 Total Luas 151.5
 Ekshibisi
Tabel 3.10 : Program Ruang Ekshibisi
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 Sumber : Analisa Program Ruang
No.
Kelompok Aktifitas






   Sumber Jumlah Unit Luas (m Total (mStudi besaran ²) ²)
Ekshbisi
1 Main Hall +
Exhibition
 50 202.4 SB 202.4 + 
sirkulasi 20%
  1 202.4 + 40.5 242,9
  2 Perpustakaan komik 20 33.5 SB 33.5 + sirkulasi 
20%
  1 33.5 + 6,7 40,2
 3 Bioskop/theater 30 56 NAD 56 + sirkulasi 
20%
  1 56 + 11.2 67,2
  4 Ruang Proyektor 1 20 NAD 20 + sirkulasi 
20%
  1 20 + 4 24
  5 Toko Merchandise 10 21 AS 21 + sirkulasi 
20%
  1 21 + 4.2 25,2
   6    Mushola 1,5 AS30 21 + sirkulasi 
30%
1  45+ 13,5 58,5
 Sub Total 460
 Sirkulasi 20% x Sub Total 92
 Total Luas 552
 
 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 124









Tabel 3.11 : Program Ruang Penunjang
 Sumber : Analisa Program Ruang









 110 97.35 AS 97.35 + sirkulasi
20%
 97.35 + 19.6 117.6
  2 Dapur Kafetaria 4 27.1 NAD 27.1 + sirkulasi 
20%
 27.1 + 5.6 33.6
   3 Loading Unloading 2 45 SB 45 + sirkulasi 
20%
 45 + 9 54
 Sub Total 171
 Sirkulasi 20% x Sub Total 34.2
 Total Luas 205.5
 Kegiatan Lavatory
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Jumlah karyawan dan pengunjung dalam Studio Animasi dan Komik diperkirakan 200 orang, sehingga kebutuhan lavatory 
karyawan adalah sebagai berikut:
Tabel 3.12 : Program Ruang Lavatory
 Sumber : Analisa Program Ruang
No. Kelompok Aktifitas/ Fasilitas / Ruang
Jumlah 
orang
 Standar / unit Jumlah Unit  
Diperlukan Sumber 





  2 4 Permenkes 
RI No.1405
8 8
  Urinoir 0.48 6 2.88 3
  Washtafel 0.48 5 2.4 3
Total 14
 Sirkulasi 100% 14
 Luas Total 28
Lavatory Wanita
2
    Bilik Toilet 200 2 7 14 9
  Washtafel 0.48 9 4.32 4
 Sub Total 13
 Sirkulasi 100% x Sub Total 13
 Total Luas 26
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 Utilitas Dalam Gedung
Tabel 3.13 : Program Utilitas dalam Gedung 
 Sumber : Analisa Program Ruang
No. Kelompok Aktifitas




   Sumber Standar (m²) Studi besaran Luas (m²)
Utilitas dalam Gedung
  1 Janitor 4 SB 4 + sirkulasi 20% 4 + 0.8 4.8
 2 Ruang CCTV 15 SB 15 + sirkulasi20%
 15 + 3 18
 Sub Total 22.8
 Sirkulasi 20% x Sub Total 4.6
 Total Luas 27
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Berdasarkan perhitungan ruang diatas, maka didapatkan program ruang 
sebagai berikut:
Tabel 3.14 : Total Luas Bangunan 
 Sumber : Analisa Program Ruang
 No. Kelompok Aktifitas / Fasilitas / 
Ruang
Luas (m²)
 1 Produksi Komik 361.5
 2 Produksi Animasi 586
3 Ekshibisi 552
 4 Area Penunjang 205.5
5 Pengelola 151.5
 6 Lavatory Pria 28
 7 Lavatory Wanita 26
 8 Utilitas dalam Gedung 27
Total 1937.5
 Sirkulasi 30% 581.5
 TOTAL LUAS LANTAI BANGUNAN 2519
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 ME dan Utilitas Luar Gedung
Tabel 3.15 : Program ME dan Utilitas Luar Gedung 
 Sumber : Analisa Program Ruang








  Standar (m ) Studi Besaran Luas (m² ²)
ME dan Utilitas diluar Gedung
     1 Rumah Pompa 9 9 + 1.8SB 1 9 + sirkulasi 20% 10.8
 2 Ruang Genset 
+ Control 
Panel
  9 SB 1 9 + sirkulasi 20% 9 + 1.8 10.8
       3 Loading Unloading 12 2 12 24 + 4.8  SB + sirkulasi 20% 28.8
    4 Bak Sampah 2 SB 1 2 2 + 0.4+ sirkulasi 20% 2.4
5 Ruang Trafo + 
Cubicle
  9 SB 1 9 9 + 1.8+ sirkulasi 20% 10.8
 Sub Total 64.5
 Sirkulasi 20% x Sub Total 13
 Total Luas 77.5
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Kebutuhan untuk lahan parkir Studio Animasi dan komik sebagai berikut:
               Asumsi kebutuhan parkir pengguna bangunan. Komikus 42 orang ,
animator 84 orang karyawan 20 orang dan pengunjung 150 orang.
  Asumsi kendaraan mobil (25%) dari target pengunjung (1 mobil = 4
orang)
 Asumsi kendaran bermotor (75%) dari target pengunjung (1 motor = 2
orang)
                     Asumsi kendaraan umum (3%) dari  target pengunjung (1 taksi =  4
orang)
                Total jam berkunjung pada kompleks bangunan studio animasi dan
              komik dimulai pukul 09.00-16.00 WIB (7 jam). Aktivitas pengunjung
                paling  lama  dalam  kompleks  bangunan  hingga  4.5  jam,  sehingga
kebutuhan kapasitas parkir dalam 1 hari dapat dibagi menjadi 2 kloter
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Tabel 3.16 : Program Parkir 
 Sumber : Analisa Program Ruang
Parkir  outdoor direncanakan dapat menampung 300 kendaraan, rincian perhitungan area parkir sebagai berikut:
No. Kelompok Aktifitas
/ Fasilitas / Ruang
Jumlah Unit  
Satuan parkir
(m²) Luas Standar (m²) Dibulatkan (m²)
Parkir dan Ruang Terbuka
    1 Mobil 75 14 1050 1050
  2 Motor 125 2.5 312,5 350
 Sub Total 1400
 Sirkulasi 100% x Sub Total 1400
 Total Luas Parkir : 2 Kloter 2800
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Tabel 3.17 : Total Luas Lantai Dasar 







  Luas Kebutuhan Tapak  = Total Luas Bangunan : KLB
= 7.100 m² : 1.2
=  5.917 m2
  Luas  Lantai Dasar = KDB x Luas Kebutuhan Tapak
= 40 % x 5.917 m2
= 2.367 m2 
  Luas Ruang Terbuka = Luas Kebutuhan Tapak- Luas Lantai
Dasar
=  5.917 m – 2.367 m2 2
=  3.550 m²
  Luas RTH = Luas  x 30 % Open Space
= 3.550 m  x 30% 2
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 No. Kelompok Aktifitas / Fasilitas / Ruang Luas (m²)
  1 Total Luas Lantai Dasar Studio Animasi dan Komik 2519
  2 Total Luas Area Parkir 2800
 3 ME dan Utilitas diluar Gedung 77.5
Total 5396.5
 Sirkulasi 30% 1619
 TOTAL LUAS LANTAI DASAR 7015.5
Dibulatkan 7100









  Luas Lahan Total = L. Keb. Tapak + L. RTH + L.Parkir &
Outdoor
= 5.917 m + 3.550 m + 2.800 m  2 2 2
= 12.267m2
 D. Citra Arsitektur
              Unsur  citra  arsitektural  muncul  sebagai  hasil  dari  subjectivitas.bila
hanya halnya “guna” bersifat universal,maka “citar” lebih bersifat unik dan
          tergantung  pandangan  individu.”citra/visual”  pada  dasrnya  menunjukan
sebuah gambaran yang dapat menangkap arti suatu bangunan di pandan
maya seseorang.
Citra/Visualdapatdikenalikarenamemilikicirivisual(Ching:1979)           
 diantaranya adalah Wujud, Dimensi, Warna , Tekstur, Posisi, Oreantasi,        
dan Inersia Visual.
                    Dalam  hal  ini  ,  Studio  Animasi  dan  Komik  akan  condong  pada
                pengolahan  Wujud,  Dimensi,  Warna,  Posisi  dan  Orientasi  yang  dapat
menampilkan citra dari fungsi bangunan Studio Animasi dan Komik namun
tidak lepas dari citra budaya lokal.
 Lokasi yang akan direncanakan untuk Studio Animasi dan Komik ini
                     terletak di Provinsi Jawa Tengah, namun dalam hal ini  akan ada tema
unsur budaya lokal nusantara.
   Mengkorelasikan   antara  unsur   animasi  dengan   arsitektir   terkait
              dengan  citra  visula  dapat  diwujudkan  dengan  pendekatan  semiotika
           arsitektur,Semiotika  adalah  ilmu  bahasa  “tanda”   atau   “simbol”   yang
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                merupakan  pendekatan  teori  lain  yang  dapat  berkembang  da;am ilmu
arsitektur.contoh dari bangunan arsitektur yang sudah terbangun
Gambar 3.4 Bangunan frank lloyd wright,church at madison
Sumber : jencks,Charles Signs,Symbols, and Architecture.1980
              Bangunan  Studio  Animasi  dan  Komik  mengambil  semiotika  dari
                simbol-simbol  atau  ikon  Animasi  dan  Komik.  Pada  dasarnya  esensi
Animasi dan Komik adalah sebuah upaya menjelaskan pesan atau cerita
dalam bentuk gambar atau menggerakan suatu benda mati dan memiliki
sebuah makna. Wujud semiotika dalam esensi Animasi dan Komik lokal
adalah mencangkup keseluruhan dengan menggunakan nusantara pada
dasarnya.
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Gambar 3.5 Sketsa Nusantara 
Sumber : https://www.behance.net/gallery/7496315/Archipelago-
Desain-Kemasan-Nusantara
Wujud yang menyangkut inerior dan penataanya direncankan dapat 
membangkitkan semangat dalam mengerjakan sesuatu,serta nyaman 
bagi karyawan kru untuk berkerja dalam menciptakan kreatifitas 
didalamnya.
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Gambar 3.6 contoh suasana interior
 Sumber : http://www.decodir.com/wp-content/uploads/2010/12/Umea-
School-of-Architecture-Interior   
 
      




 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 138








Untuk dimensi adalh sebuah bentuk panjang, lebar dan tinggi.Dalam 
hal dimensi ini menyesuaikan lingkungan dan kebutuhan ruang yang 
telah didapat dari kajian aktivitas, kapasitas maupun perabotan yang 
di butuhkan.  
3.2 Analisa Sisitem Bangunan
 3.2.1 Studi Sistem Struktur dan Pelingkup
Pemilihan sistem struktur bangunan dapat disesuaikan dengan konsep
              dan  fungsi  bangunan,  dan  dipertimbangkan  pemilihan  material  ramah
lingkungan yang didapatkan dari lokal.
 A. Studi sistem Arsitektur
Studi terhadap sistem struktur dikelompokkan menjadi 3, yaitu 
whole-structure upper-structure, dan sub-structure :
Tabel 3.18 Studi Sistem Struktur
Whole-structure (Struktur keseluruhan bangunan)
Rangka
Gambar 3.8 Struktur Rangka
Sumber: http://www.jayawan.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
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 - Kekuatan struktur dapat diatur 
dengan memanipulasi kualitas 
beton cor dan dimensi tulangan 
besi yang diinginkan
 - Ekonomis dari segi biaya 
perawatan
 - Sudah banyak pekerja yang dapat 
mengerjakan
 - Resistensi terhadap api
Kekurangan:
 - Memerlukan   tenaga   ahli   teknik
sipiluntukmenganalisiskekuatan   
dan dimensi
     - Memerlukan coating lapisan  
    khusus untuk perlindungan  
terhadap iklim
- Memiliki gaya lateral yang sangat
 tinggi,sehinggapada kasus     high
  rise building   harus menggunakan
bracing belting/
Dinding Plat Sejajar
Gambar 3.9 Struktur Plat Sejajar
Sumber: http://www.scribd.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
Kelebihan:




Gambar 3.10 Struktur Dinding Masif
Sumber: http://www.jayawan.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
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 - Sangat stabil dan kokoh
 - Suhu di dalam bangunan 
cenderung stabil
Kekurangan:
 - Sangat mahal
 - Potensi memasukkan cahaya dan
udara ke dalam bangunan 
menjadi sangat minim
Sub-structure (Struktur bawah bangunan)
Pondasi Batu Belah
Gambar 3.11 Pondasi Batu Belah
Sumber: http://www.arafuru.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
Kelebihan:.
 - Pelaksanaan pondasi mudah
 - Waktu pengerjaan pondasi cepat
 - Batu belah mudah didapat,
(khususnya pulau jawa)
Kekurangan:
 - Batu belah di daerah tertentu sulit
dicari
 - Membuat pondasi ini memerlukan
biaya besar (bila sesuai kondisi 
pertama)
 - Pondasi ini memerlukan biaya
lebih mahal jika untuk rumah
Bertingkat
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Pondasi Tapak ( )Footplate
Gambar 3.12 Pondasi Footplate
Sumber: http://www.arafuru.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
Kelebihan:.
         - Pondasi  ini  lebih  murah  bila
dihitung dari sisi biaya
         - Galian tanah lebih sedikit (hanya    
pada kolom struktur saja)
     - Untuk bangunan bertingkat  




 - Persiapan lebih lama (bekisting)
  - Waktu pengerjaan lebih
lama (menunggu beton kering)
  - Tidak semua tukang
bisa mengerjakan
 - Diperlukan pemahaman terhadap 
ilmu struktur
Pondasi Mini Pile
Gambar 3.13 Pondasi strauus Pile
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Sumber: http://www.arafuru.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
- Kekuatan pondasi dapat diatur
    dengan  memanipulasi  kualitas
betoncor dan dimensi tulangan
besi yang diinginkan
- Dapat digunakan sekaligus sebagai
pondasi core bangunan
Kekurangan:
 - Beban maksimal 5 level lantai
 - Belum banyak pekerja yang 
dapat mengerjakan
- Mahal dari segi biaya 
pengangkutan dan harga satuan
Upper-structure (Struktur atas bangunan)
Struktur Baja Konvensional
Gambar 3.14 Struktur Baja Konvensional
Sumber: http://www.konstruksibesibaja.com/  diakses pada tanggal 5
Februari 2018
Kelebihan:
 - Memiliki kekuatan yang besar
 - Daya eslastisitas dapat diketahui
 - Daya tahan lama
 - Pemasangan cepat
 - Dapat dibentuk dengan mudah
Kekurangan:
 - Biaya cenderung mahal
 - Rentan terhadap tekuk
 - Beresiko mengalami keruntuhan
Struktur Baja Ringan
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Gambar 3.15 Struktur Baja Ringan




- Tidak mudah terbakar
- Tidak memiliki nilai muai dan susut
- Tahan terhadap rayap, karat, 
perubahan cuaca, dan 
kelembaban
- Pemasangan yang mudah dan 
cepat
- Sangat Cocok Digunakan 
Didaerah Rawan Gempa
Kekurangan:
- Apabila ada salah satu struktur 
yang salah hitung maka akan 
mempengaruhi struktur yang 
lain.
- Tidak sefleksibel kayu
 - Rentan terkena karat
- Butuh ahli untuk memasang
Struktur Beton Bertulang
Gambar 3.16 Struktur Beton Bertulang
Sumber: http://www.panel lantaibeton.com/ diakses pada tanggal 5
Februari 2018
Kelebihan:
 - Dapat difungsikan sebagai lantai
 - Kuat dan tidak mudah rusak
 - Hemat biaya perawatan
 - Tahan terhadap api
 - Kekedapan terhadap air cukup 
baik
Kekurangan:
 - Proses pengerjaan rumit
 - Biaya cukup mahal
 - Sering terjadi kebocoraan/rembes
 - Mudah terserang lumut
 - Cenderung lebih berat
 - Sulit untuk dibongkar
 - Kelembaban udara dalam ruang 
cukup tinggi
 B. Studi sistem Arsitektur
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                Studi  terhadap  sistem  pelingkup  di  kelopkan  menjadi 4,yaitu penutup  
              lantai. Penutup dinding , penutup    plafon, penutup atap. Studio  Animasi
              dan  Komik  memilik  tema  semiotika  dengan  dimasukannya  tema
nusantara,maka dari itu identik dengan 3 warna yaitu putih,coklat dan abu-
                  abu.ketiga warna inilah  yang akan  menjadi  dasra  aplikasi warna  pada
          bangunan  Studio.Warna-warna  tersebut  nantinya  akan  membentuk
                suasana  dalam ruang  sehingga  apa  yang  disampaikan  dapat  diterima
              dengan baik  oleh pengguna bangunan. Material-material  tersebut tetap
 mengusung   konsep   material   lokal   yang   sesuai   dengan   potensi   di
indonesia.




Sumber: http://www.isibangunan.com/  diakses pada tanggal 5
Februari 2018
Kelebihan:
 - Tahan terhadap panas api
 - Harga ekonomis
 - Berbahan dasar alami yaitu tanah 
liat
 - Mudah dipotong dan dibentuk
Kekurangan:
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Gambar 3.18 Kayu Parquet
Sumber: http://www.isibangunan.com/  diakses pada tanggal 5Februari 2018
Kelebihan:
  - Tidak polusi - Tahan Rayap
 - Tahan terhadap air - Ringan
 - Tidak licin
Kekurangan:
- Pecah jika dibebani benda dengan 
bobot melebihi kekuatan
Beton Ekspos
Gambar 3.19 Beton Ekspos 
Sumber: http://www.isibangunan.com/ diakses pada tanggal 5 Februari
2018
Kelebihan:
 - Perawatan mudah
 - Tergolong dalam kategori 
ekonomis, namun dengan hasil 
Kekurangan:
- Agar hasil rapi,harus memakai 
tukang ahli
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Gambar 3.20 Batu Bata
Sumber: http://www.jasasipil.com/ diakses pada tanggal 5
Februari 2018
Kelebihan:
 - Tahan api
- Ekonomis
 - Kedap terhadap suara
  - Tahan terhadap perubahan suhu 
ekstrim
Kekurangan:
 - Tidak tahan terhadap kelembaban 
yang terlalu tinggi
  - Mudah mengalami retak
pada lapisan finishingnya
 - Waktu pemasangan yang lama
Batu Alam
Gambar 3.21 Batu Alam
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
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- Kedap terhadap suara
 - Tahan api
 - Memiliki durabilitas yang tinggi
Kekurangan:
- Waktu pemasangan yang lama
- Harga yang relatif mahal
 soundproofing
Gambar 3.22 Kalsi Board 
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
 - Tahan terhadap muat dan susut
 - Harga ekonomis
Kekurangan:
 - Tidak kedap suara
   - Tidak dapat menahan tekanan
beban struktural
 - Tidak tahan api
Partisi Kaca
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Gambar 3.23 Partisi Kaca
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
  - Mudah dalam perawatan
dan instalasi
  - Memiliki nilai estetis
secara arsitektural
Kekurangan:
   - Mudah pecah jika mengalami
tekanan
 - Harga relatif mahal
 - Tidak tahan terhadap gempa
Parket Kayu




Mampu memberikan kesan alami 
dan hangat pada bangunan yang 
cocok di gunakan untuk interior
Kekurangan:
Perawatan dinding kayu yang relative




 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 149








Gambar 3.24 Plafon Kalsi Board 
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
 - Aman bagi kesehatan
 - Pemasangannya mudah dan cepat
 - Sifatnya kuat tetapi lentur
 - Perawatannya lebih sederhana
 - Usia pakainya lama
Kekurangan:
- Memiliki tingkat kembang susut 
yang tinggi
Gypsum Board
Gambar 3.25 Plafon Gypsum Board 
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
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- Lebih rapi dan halus
      - Lebih  mudah  dibuat  berbagai
        model  seperti  drop  ceiling,  cuve,
dome dan sebagainya
   - Perawatan dan perbaikan lebih
mudah.
  - Proses pemasangannya lebih
cepat
- Mudah ditemukan di pasaran
 - Dipasang dengan besi hollow
Kekurangan:
 - Tidak tahan terhadap air
    - Akan   terlihat   kusam   dan   jamur
      apabila  ditempat  lembab  dan
basah
       - Mudah  rusak  apabila  terkena
benturan
       - Genteng  harus  benar-benar  tidak
bocor agar plafon tidak terkena 
 - bocoran air saat hujan
Kayu
Gambar 3.26 Plafon Kayu 
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
       - Lebih  artistik  dan  cenderung
    menciptakan  suasana  ruangan
menjadi alami dan klasik.
 - Tahan terhadap air/lembab
Kekurangan:
 - Harga mahal
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Gambar 3.27 Genteng Tanah Liat
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
 - Harganya murah
  - Bobotnya ringan, sehingga
meminimalkan beban atap
 - Mempunyai kuat tekan, sehingga 
bisa diinjak
Kekurangan:
     - Diperlukan  ketelitian  ketika
      pemasangan  reng  supaya  tak
terjadi kebocoran
     - Mudah  berlumut  ataupun
      berjamur,  sehingga  harus  dilapisi
cat maupun glasur
     - Pemasangan  menggunakan  pola
zig-zag sistem sambungan inlock
Dak Beton
Gambar 3.28 Dak Beton
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari
2018
Kelebihan:
 - Dapat difungsikan menjadi ruangan
fungsi lain
 - Tidak mudah terbakar
 - Anti rayap
 - Tidak mudah bocor
 - Dapat dibentuk sesuai keinginan
Kekurangan:
- Mahal
 - Proses pengerjaan lama
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Gambar 3.28 Kaca Tempered
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan:
 - Dapat membawa masuk cahaya ke
     dalam  bangunan  sehingga dapat
menjadi penerangan alami
 - Estetika eksterior bangunan
 - Mudah dibersihkan dari kotoran
Kekurangan:
 - Harga mahal
 - Membawa panas masuk ke dalam
bangunan
 - Perawatan yang rutin
Atap bitumen
Gambar 3.29 Dak Beton
Sumber: http://www.jasasipil.com/  diakses pada tanggal 5 Februari 2018
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 - Resiko kebocoraan pada atap hamir
tidak ada
 - Pemasangan relatif mudah dan 
gampang
Kekurangan:
 - Dalam proses pemasangan 
genteng/atap bitumen diperlukan 
multiplek sebagai landasan atap, 
karena memang atap ini berupa 
lembaran tipis namun kuat
 - Proses pengerjaan lama
 3.2.2 Studi Sistem Utilitas
 Pencahayaan
   Bangunan aktif dan beroperasi pada jam 08.00 – 16.00  WIB
      sehingga dapat memaksimalkan pencahayaan alami di siang
hari. Pencahayaan alami dapat dicapai dengan berbagai cara
diantaranya maksimal bukaan atau skylight. Pemanfaatan sinar
            matahari  dapat  dimasukkan  pada  ruangan  Studio .  koridor.
              Atau  ruang  yang  tidak  bermasalah  dengan  adanya  sinar
      matahari masuk. Karena suhu yang ada di daerah semarang
relative  tidak  terlalu panas karena letaknya di dataran tinggi ,
           maka ide skylight atau bukaan tidak akan membuat ruangan
                menjadi  panas  dan  tidak  nyaman,  namun  masih  perlu  di
          pertimbangkan  silau  matahari  yang  masuk  dengan
menggunakan sun-shadding.
Pencahayaan buatan tetap diperlukan untuk beberapa ruangan
              yang  tidak  boleh  terkena  sinar  matahari  atau  pencahayaan
yang diperlukan guna penerangan bila malam sudah tiba untuk
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koridor- koridor. Pencahayaan buatan yang dapat diaplikasikan
              adalah  penggunaan  lampu  LED.  Jenis  lampu  ini  memiliki
keawetan lebih panjang, aman dan ramah lingkungan. Cahaya
yang dihasilkan oleh lampu ini tidak menyebabkan panas. Akan
tetapi LED cenderung lebih mahal dari lampu biasa.
Gambar 3.30 Pencahayaan Buatan
Sumber: https://blog.ruparupa.id/mengenal-jenis-lampu/
 Jaringan Air Bersih 
Pada bangunan museum penggunaan air memang tidak
      terlalu   sering  digunakan  seperti   pada  bangunan  hunian.
  Sumber air bersih, sumber air bersih berasal dari PDAM dan
Sumur.
- Sistem Penyaluran Air bersih
a. SistemUp-feed
           Sistem disitribusi air  bersih  dengan hanya memanfaatkan
            daya  pompa  untuk  mendistribusikan  air  dari  lokasi
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penyimpanan air langsung menuju bangunan.
Gambar 3.31 Sistem Up-feed 
Sumber: http://www.architectaria.com/ diakses pada
tanggal 5 Februari 2018
 Kelebihan : Dayasemprot air yang dikeluarkan dalam 
setiap titik akan selalu sama.
Kekurangan : boros energi dikarenakan terus menerus 
menggunakan daya pompa.
b. Sistem Down-feed
     Sistem distribusi air bersih dengan memanfaatkan gaya
gravitasi, dimana air dipompa ke bak penampungan yang
lebih tinggi dan kemudian didistribusi ke bangunan.
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Gambar 3.32 Sistem Down-feed 
Sumber: http://www.architectaria.com/ diakses pada
tanggal 5 Februari 2018
Kelebihan :Lebih menghemat energi.
           Kekurangan :Jika  tidak  adagatevalve,  tekanan  air  yang
keluar dalam setiap titiknya akan berbeda-beda.
 Penghawaan
         Penghawaan alami menggunakan sistem pasif (vegetasi)
           dan  aktif  .  Sedangkan  penghawaan  buatancross  ventilation
dapat dilakukan dengan:
             Exhaust  Fan  – udara  panas  dikeluarkan  dari  bangunan
kemudian digantikan dengan udara yang lebuh segar ke dalam
          ruangan.  Penggunaan  Exhaust  Fan  dapat  meminimalisir
kelembaban yang
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Gambar 3.33 Exhaust Fan 
Sumber: https://www.zoro.com/dayton-exhaust-fan-36-in-115v-
12hp-825rpm-1hlb6/i/G2423583/
           AC  Split –  penggunaan  penghawaan  buatan  dengan
                menggunakan  AC  Split.  AC  Split  adalah  sistem  tata  udara
langsung . Mesin tata udara jenis split unit terbagi menjadi dua
                unit  satu  dibagian  luar  ruangan  (indoor  unit)  yang  berisi
              evaporator  dan  kipas  udara  (fan  atau  blower).  Kompresor
memompakan cairan freon yang dingin ke unit dalam ruangan.
Untuk jenisAC Splitdengankapasitasyangbesar,unitdalam         
                  dapat  terdiri  lebih  dari  satu  unit  (multi  split)  sedangkan  unit
ruang luarnya tetap satu.(Juwana. Hal 110 :2005)
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Gambar 3.34 AC Split 
Sumber: http://www.lg.com/in/split-ac/lg-JS-Q18SUXD
 Jaringan Limbah
       Pembuangan air hujan yang melalui atap disalurkan lewat
              talang  dan  ditampung  di  bak  penampungan  air  untuk
selanjutnya akan digunakan kembali
           Sistem pembuangan air kotor dalam linkungan dijauhkan
dari sumber air bersihnya. Limbah cair akan ditampung dalam
          bak  yang  kemudian  dilakukan  filtrasi  setelah
terfeiltirasi,sebagian akan dipakai lagi untuk toilet dan sebagian
akan dialirkan menuju sumur resapan.sedangkan limbah padat
              akan di kumpulkan dalam septictank yang kemudian menuju
sumur resapan 
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            Sumber  tenaga  listrik  berasal  dari  Perusahaan  Listirik
Negara (PLN) dan sebagai sumber listrikDiesel Generator Set 
untuk beban emergency. 
Gambar 3.35 Sistem Distribusi Listrik 
Sumber: http://www.architectaria.com/ diakses pada tanggal 5
Februari 2018
            Pengoperasian  sistem  pada  kondisi  beban  normal,  seluruh
beban listrik mendapat distribusilistrik dari PLN. Apabila sumber
         listrik  PLN  mengalami  gangguan,   maka  secara  otomatis
sumber listrik diambil alih oleh sumber cadangan diesel genset
             yang dilengkapi Automatic Main  Failure  (AMF)  dan melayani
beban listrik. Jarak waktu dari PLN padam hingga sumber listrik
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Studio Animasi dan Komik  butuh sistem komunikasi yang
dapat diterima oleh semua penghuni seperti pengelola ataupun
         pengunjung.   Untuk  komunikasi  antar  pengelola  digunakan
              sistem PABX dan  interkom. Untuk komunikasi dengan pihak
       luar  museum  dan  pengelola  museum   memakai  telepon,
            faximile,  telex,  dan  jaringan  internet/WiFi.  Kemudian  sistem
yang dipergunakan untuk pusat informasi dan pengumuman di
        seluruh  studio digunakan  audio  sistem.adapun  penggunaan
          Handytalky  untuk  antisispasi  keamanan  untuk  petugas
keamanan
 Jaringan Penangkal Petir
          Sistem  penangkal  petir  berfungsi  untuk  melindungi
              gedung  dari  sambaran  petir  dan  dalam pemilihannya  harus
            disesuaikan  dengan  bangunan  yang  ada.  Penangkal petir 
        sistem Sangkar Faraday ( ) menggunakan tiang     Faraday Cage
 yang disebut , mempunyai panjang sekitar 30 cm       bliksem spit
     yang   kemudian  dihubungkan  dengan   kabel  tembaga  dan
selanjtunya ditanam ke tanah sebagai elektroda bumi.
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Gambar 3.36 Sistem Penangkal Petir 
Sumber: http://www.antipetir-
indonesia.com/2017/10/penangkal-petir-konvensional.html
 Jaringan Pencegah Kebakaran
          Sistem pengamanan  kebakaran  yang  digunakan  dalam
           museum  berupa  penanganan  secara  pasif  berupa  sprinkler,
sertasecara aktif berupa .fire extinguisher,hydrant
- Penanggulangan secara pasif:
o Sprinkler
            Fire  Sprinkler  akan bekerja ketika mendapatkan suhu    
               dari panas api sekitar 68C yang akan terbuka dan air         
akan keluar pada kepala sprinkler.
Gambar 3.37 Sistem Sprinkler 
Sumber: http://mag.seekmi.com/info-jasa-seekmi/apa-guna-
memasang-sprinkler-kebakaran-di-rumah/attachment/splinker/
- Penanggulangan secara aktif:
o fire extinguisher
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         merupakan  pertahan  pertama  bila  terjadi  kebakaran.
          Penggunaannya  sangat  mudah.  Cukup  menarik  pen
              pengaman dan menekan katup nya maka akan keluar
Foam Fire pada selang.




            Hydrant  berisi  pipa  dan  tabung  pemadam  kebakaran
        yang  biasanya  diletakkan  menggantung  ditempat
strategis dan mudah dicapai.biasanya berbentuk box dan
terdapat di dalam dinding.
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Gambar 3.39 Alat Hydran 
Sumber: http://www.architectaria.com/ diakses pada
tanggal 5 Februari 2018
 Jaringan Keamanan
      Fasilitas  Keamanan  yaitu   fasilitas   alat  bantu  yang
digunakan untuk menjaga keamanan museum. Salah satunya 
          yaitu  CCTV  (Closed  Circuit  Television)  yang  merupakan
peralatankamerayangdigunakanuntukmemantausituasidan       
         kondisi   secara visual   pada   semua   wilayah   di lingkungan  
museum guna menjaga keamanan bangunan.
                                                                     
Gambar 3.40 CCTV
Sumber: http://www.architectaria.com/  diakses pada
tanggal 5 Februari 2018
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3.3 Analisa Pendekatan Konteks Lingkungan
 3.3.1 Analisa Pemilihan Lokasi
Gambar 3.41 Peta Kabupaten Semarang 
Sumber: http://www.semarangkab.go.id/ diakses pada tanggal 5 Februari
2018
       Berikut   adalah  regulasi  Kabupaten   Semarang  yang  sesuai   dengan
                   Peraturan Daerah No.  15  tahun 2015  tentang Rencana Tata     Ruang
      Wilayah (RTRW)  Kabupaten Semarang Tahun  2011-2031  pada
                bagian  kedua  sistem pusat  pelayanan  paragraf  kedua  tentang  sistem
perwilayahan pasal 8 ayat 3, Sistem Perwilayahan (SWP) dalam pasal 7
huruf B terdiri atas:
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                  A. SWP–1   yaitu   kawasan   yang    ditetapkan   menjadi   bagian dari
              ibukota  Kabupaten serta  kawasan sekitarnya yang termasuk dalam
          jangkauan  pelayanannya  meliputi  Kecamatan  Ungaran  Barat,
Ungaran Timur, Bergas, dan Pringapus dengan pusat pengembangan
               di perkotaan Ungaran dengan fungsi pusat SWP adalah pelayanan
    fasilitas umum, perdagangan dan jasa, pertanian, pariwisata,
pusat pemerintahan skala Kabupaten serta permukiman perkotaan;
                 B. SWP–2  yaitu  kawasan  yang  menjadi  wilayah  pengaruh  dari  Kota
   Ambarawa  meliputi  Kecamatan   Ambarawa,   Tuntang,  Banyubiru,
            Bandungan,  Jambu,  Bawen  dan  Sumowono  dengan  pusat
   pengembangan  di   perkotaan  Ambarawa   dengan   fungsi   industri,
            pertanian,  pariwisata,  perdagangan  dan  jasa,  fasilitas  umum,
            permukiman,  perikanan,  serta  pertahanan  dan  keamanan  dengan
                fungsi  pusat  SWP adalah  perdagangan  dan  jasa  agribisnis,  serta
fasilitas umum;
                 C. SWP–3  yaitu  kawasan  yang  berada  di  Daerah  selatan  meliputi
Kecamatan Suruh, Tengaran, Getasan, Susukan, Kaliwungu, Pabelan,
Bancak dan Bringin dengan pusat pengembangan di perkotaan Suruh
           dan  Tengaran  diarahkan  mempunyai  fungsi  industri,  pertanian,
                pariwisata, dan perikanan, dengan fungsi pusat SWP adalah pusat
industri, agribisnis, perdagangan dan jasa, serta pusat fasilitas umum
penunjang agropolitan;
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                 D. Paragraf  9  Pasal  72  tentang  Ketentuan  Umum  Peraturan  Zonasi
         Kawasan   Lindung   :  Penetapan  garis  sempadan   sesuai   dengan
ketentuan peraturan perundang-undangan;
 E. Ketentuan dan peraturan pemerintah mengenai bangunan, mengacu
                  pada Peraturan  Daerah  No. 15  tahun  2015 tentang  Rencana Tata
            Ruang  Wilayah  (RTRW)  Kabupaten  Semarang  Tahun  2011-2031
yaitu:
 - Garis Sempadan Jalan (GSJ) = 7,5 m (dari as jalan)
 - Garis Sempadan Bangunan (GSB) = 5 m (dari pagar)
 - Koefisien Dasar Bangunan (KDB) = max 60%
 - Koefisien Lantai Bangunan (KLB) = 1,4
 - Maksimal Lantai Bangunan = 4 Lantai
                 F. Paragraf  10  Pasal  84  tentang  Zonasi  untuk  Kawasan  Peruntukan
              Pariwisata: prasarana minimal yang harus disediakan adalah listrik,
telepon, air bersih dan lahan parkir.
 3.3.2 Anialisa Pemilihan Tapak
             Dalam menentukan lokasi & tapak bangunan, maka perlu perhatian
terhadap karakteristik dari pola kegiatan-kegiatan yang berlangsung pada
              bangunan  tersebut  yang  disesuaikan  dengan  karakteristik  wilayah  dan
          mengacu  pada  peraturan  pemerintah  yang  ada.Berdasarkan
pertimbangan tersebut maka pemilihan tapak dapat dilihat dari segi :
          Dari segi peruntukan lahan/ tata guna lahan
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    Studio  Animasi   dan  Komik   merupakan   bangunan   yang   bersifat
                  industri,  maka  perlu berada di lokasi yang tata guna lahannya       
diperuntukkan untuk fasilitas industri.
 Dari segi aksesibilitas
          Pemilihan  lokasi  juga  harus  mempertimbangkan  kemudahan
                  pencapaian  dari  dalam  maupun  dari  luar  kota.  Hal  ini  berkaitan
              dengan kualitas jalan, arus sirkulasi kendaraan dengan pencapaian
  yang   tidak  mengganggu   tapak,   dan   faktor  keamanan   terhadap
kecelakaan.
 Dari segi lingkungan
        Lokasi  juga  harus  memiliki   fasilitas-fasilitas  umum  yang  dapat
digunakan masyarakat untuk mendukung bangunan itu sendiri.
 Kenyamanan dan daya tarik lokasi
              Karena bangunan ini bersifat    industri  dengan  sasaran  masyarakat
umum maka diperlukan tempat yang nyaman, menarik, dan memiliki
daya tarik tersendiri dari lokasi tersebut.
 A. Studi Luas Tapak
  Luas Kebutuhan Tapak  = Total Luas Bangunan : KLB
= 5.000 m² : 1.4
=  3.571,5 m2
  Luas  Lantai Dasar = KDB x Luas Kebutuhan Tapak
= 40 % x 3.571,5 m2
= 1.428,5 m2 
  Luas Ruang Terbuka = Luas Kebutuhan Tapak- Luas Lantai
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=  3.571,5 m – 1.428,5 m2 2
=  2.143 m²
  Luas RTH = Luas  x 30 % Open Space
= 2.143 m  x 30% 2
= 643 m²
 B. Alternatif 1
Gambar 3.42 Peta Tapak Alternatif 1
Sumber: Google map
Batas Tapak :
Utara    : Rumah Warga, Hotel Ungaran Cantik
 Timur  :  JL. Diponegoro
Selatan : Jl. Sisco baru
Barat     : Jl. Pelita Raya
Potensi Tapak :
 
 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 169








Fasilitas Umum , sangat memadai
                Lokasi  yang  berdekatan  dengan  kota,  serta  dekat  dengan  jalur
utama
Banyak dilewati kendaraan umum
Adanya saluran sungai yang berada dibelakang tapak
Kendala tapak :
Pada jam-jam tertentu (pagi dan sore) khususnya hari kerja terdapat
beberapa titik rawan kemacetan.
 
Gambar 3.43 Sekitar Tapak Alternatif 1
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 C. Alternatif 2
Gambar 3.44 Peta Tapak Alternatif 2
Sumber: Google map
Batas Tapak :
Utara    : Perumahan Warga
 Timur  :  Jalan Tol
Selatan : Urban Futsal
Barat     : Jl. Bukit Sari Raya
Potensi Tapak :
Fasilitas Umum dan Pendidikan, sangat memadai
                Lokasi  yang  berdekatan  dengan  kota,  serta  dekat  dengan  jalur
utama
Banyak dilewati kendaraan umum
Adanya jalan tol yang berada didepan tapak
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Pada jam-jam tertentu (pagi dan sore) khususnya hari kerja terdapat
beberapa titik rawan kemacetan.
   
Gambar 3.45 Sekitar Tapak Alternatif 2 
Sumber: Google map
 D. Matrik Penilaian Tapak
   Kriteria Bobot Ungaran Banyumanik 
     Aksibilitas 30% 8 2.4 7 2.1
Tidak padat dengan
aktivitas penduduk
   20% 7 1.4 8 1.6
Infrastruktur 
memadahai
   20% 7 1.4 8 1.6
View dan 
ketenangan
   15% 7 1.05 5 0.75
Faktor fisik 
mendukung fungsi
   15% 7 1.05 7 1.05
 Nilai total 7.3 7.1
Keterangan:
                  Melihat  hasil penilaian diatas dengan skor  1-10, maka tapak terpilih
                  yang  akan  dipakai  untuk  Studio  Animasi  dan  Komik  di  Semarang
adalah alternatif tapak 1 di Kecamatan Ungaran 
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                                  BAB IV
PROGRAM ARSITEKTUR
STUDIO ANIMASI DAN KOMIK DI SEMARANG
4.1 Konsep Program
 4.1.1 Aspek Citra Arsitektural
                  Bangunan  Studio  Animasi  dan  Komik  Di  Semarang  ini  di  desain
            dengan  menggunakan  pendekatan  semiotika  yang  merupakan  suatu
            ilmu  tanda  atau  simbol/ikon  sehingga  dapat  mengkomunikaskan
arsitektural terhadap funsi bangunannya.
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Gambar 4.2  ruang kerja kantor arsitektur han awal
Sumber: http://www.itchcreature.com/2013/08/30/nuwalarupa-
kantor-han-awal-partners-architects-2013/
      Simbol semiotika yang aakan di ambil dari simbol atau ikon esensi
            animasi dan komik lokal itu sendiri serta adanya perpaduan arsitektur
nusantara yang akan di tampilkan.ikon esensi animasi dan komik lokal
yang di pertimbangkan adalh bentuk dari bhinika tunggal ika
Gambar 4.3   Bhinika Tunggal Ika 
Sumber: https://godblessindonesia.wordpress.com/about/
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Selain itu bangunan ini tidak jauh dari funsi sebagia tempat produksi
            dan  perkumpulan  komunitas  ,sehingga  di  harapkan  mampu
   memperkenalkan   bahwa  kreatifitas  lokal   dapat  mengangakat   nilai
              budaya,tradisi atau nilai  cerita  rakyat milik  indonesia  sendiri,kemudian
pengenalan dasar arsitektur semiotika yang dimaksukan nilai budaya
Konsep yang ada di dalam bangunan (indoor) di rencanakan dengan
menciptakan perancangan interior perabot yanag ada di dalamnya dan
 memberi warna-warna yang alami dan segar sehingga dapat membuat
            optimal  dalam  produksi  kreatifitas.pada  dinding  koridor-koridor  dalam
dihiasi dengan gambar aniamasi dan komik hasil produksi.
Gambar 4.4   Contoh Ruang Santai 
Sumber: https://inet.detik.com/fotoinet/d-3160256/studio-animasi-
kelas-dunia-ngumpet-di-kudus/2
                Pemberian material  yang lebih  ke  alam dalam pencahayan dan
      penghawaan   alamai   menjadikan   suasan   inddor   pada   bangunan
menjadi lebih nyaman digunakan oleh pengguna.
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Gambar 4.5   Contoh Ruang Studio Animasi 
Sumber: https://inet.detik.com/fotoinet/d-3160256/studio-animasi-
kelas-dunia-ngumpet-di-kudus/2
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Gambar  3.6  Contoh Ruang studio Pewarnaan
Sumber: https://x.detik.com/detail/intermeso/20161222/Komik-
Indonesia-Tak-Ada-Matinya/index.php
                Pengolahan  ruang  luar  (outdoor)  juga  perlu  di  perhatikan  lebih
              denagn pengolahan landskap yang mampu menciptakan tempat yang
teras nyaman dan inspiratif bagi kreator studio animasi dan komik
                  Yang  ingin  berdiskusi  atau  santai  untuk  mendapatkan  ide  di  luar
ruangan.kemudian pengolahan sirkulasi open space ini dapat dilakukakn
perzona tiap area .
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Gambar 4.8   Contoh Pengelolahan Landscape Studio 
Sumber: http://www.landezine.com/index.php/2011/02/choorstraat-
papenhulst-by-buro-lubbers/
 4.1.2 Aspek Fungsi
Bangunan  komplek Studio Animasi dan komik  pada perancanaan ini
     merupakan  banguanan   yang  memiliki  fungsi   industri   kreatifitas  di
dalamnya.namun bangunan ini tidak hanya banguanan studio saja yang
              memikirkan  perkembangan  suatu  individu  saja  (fokus  ke  satu
pengelolaan),melainkan dapat menjadi aktivitas yang melibatkan suatu
kelompok   atau   komunitas.perkembangan   dari   kualitas   yang   hidup
              didalamnya  ini  adalah  tujuan  dari  perkembangan  kreatifitas  itu
          sendiri.untuk  membangun  sebuah  bangunan  studio  harus
      mempertimbangkan  fasilitas-fasilitas  yang  direncanakan,dirancang,dan
            dibangun sehingga mampu mengembangkan kualitas hidup kelompok
atau komunitas di dalamnya secara maksimal.
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“A team is more than just a bunch of people. This is
the process of giving and receiving.”- Barbara Glacel
& Emile Robert Jr
            Perencanaan  khusus  yang  dilakukan  untuk  membangun  sebuah
    bangunan studio sehingga tidak akan terjadi sebuah kesalahan dalam
mengartikan aspek fungsiitu sendiri.
 Mampu   mendukung   semua   fasilitas   yang   dibutuhkan   untuk
        bersama/seluruh  kelompok  contohnya  menyediakan  fasilitas
       pertemuan ( ),fasilitas untuk makan siang bersamameeting room
            seperti  adanya  cafeteria,atau  fasilitas-fasilitas  lain  yang  dapat
            membuat  pengguna  menjadi  bersosialisasi  satu  sama  lain
(animator dna komikus) dengan nyaman dan tukar pendapat.
              Mampu  mendukung  semua   fasilitas  yang  dibutuhkan  dalam
        kepentingan  produksi  studio  terhadap  kelompok/komunitas
animator dan komikus tersebut.contohnya sketsa karikatur adalh
awal dari pembuatan animasi dan komik,dua hal tersebut saling
 berkaitan.animator dan komikus pastinya akan saling membantu
dalm pembuatan animasi dan komik.
        Mampu   mendukung  semua   fasilitas   yang   dibutuhkan   dalam
beberapa kriteria dan perbedaan dalm aktivitas para animator dan
komikus .contohnya pembuatan ruangan-ruangan prodiksi dalam
                pembuatan animasi dan komik  atau  mungkin  dapat  di  buatkan
menjadi ruang yang terpisah dengan partisi
                Perancanaan  komplek  bangunan  studio  animasi  dan  komik  ini  tidak
          hanya   indoor   saja  yang  direncanakan,  melainkan  outdoor   pun   di
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              pertimbangkan  fungsinya.  Pengolahan  luar  ruang  seperti  taman  dan
sitting group dapat menambah kenyamanan pengguna.
 4.1.3 Aspek Teknologi
          Bangunanan  dirancang  menggunakan  bentang  kecil  untuk
        memasukan  pencahayaan  alami  kedalam  bangunan.adapun
pencahayaan alami ini didapatkan dari ventilasi yang berasal dari atap
 bangunan dan jendela pada sisi bangunan .Bangunan memiliki desain
tanpa sekat masif dari dinding untuk mengakomodasi ruang kerja yang
  bersifat   didalamnya agar karyawan antara divisi khusunyaopen space
              yang  saling  berkaitan  secara  langsung  dapat  lebih  leluasa
              berkomunikasi  dengan  satu  sama  lain.penggunana  scaning  sidik  jari
              untuk karyawan, Scanning  sidik  jari  dilakukan  dengan  alat  elektronik 
                    (dalam hal  ini  mesin  absensi sidik  jari).  Hasil  scanning lalu  disimpan
                dalam  format  digital  pada  saat  registrasi  atau  enrollment  atau
            pendaftaran  sidik  jari.dengan  menggunakan  teknologi  tersebut  maka
absen karyawan berjalan dan hasil produksi tepat waktu
 
4.2 Tujuan Perancangan, Faktor Penentu Perancangan, Faktor 
Persyaratan Perancangan
 4.2.1 Tujuan Perancangan
a. Tujuan Umum
Sebagai wadah kreativitas para animator dan komikus serta ruang
      apresiasi   masyarakat   atau   komunitas   terhadap   animasi   dan
komik. 
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Sebagai tempat produksi kreatifitas animator dan komikus untuk
                    di  pasarkan  ke  lokal  dan  luar  negri  dan  dapat  dilihat  oleh
masyarkat hingga kacah internasional.
              Sebagai  tempat  pusat  kegiatan  dan  perkumpulan  pelaku  dan
penikmat animasi dan komik dari berbagai golongan masyarakat
dan komunitas
              Memberikan  wadah  bagi  animator  dan  komikus  muda  untuk
berekspresi melalui kreatifitas animasi dan komik
            Sebagai Upaya mendukung dan meningkatkan rencana industri
kreatif bagi bangsa Indonesia
b. Tujuan Terhadap Lingkungan
              Menciptakan  bangunan  studio  animasi  dan  komik  yang  ramah
terhadap lingkungan.
 c. Tujuan Terhadap Arsitektural
          Menciptakan  desain  bangunan  yang  mencerminkan  bangunan
              yang  menyatu  dengan  lingkugan  sekitar  sebagai  wujud  dari
penerapan arsitektur semiotika.
  Merancang desain bangunan yang merespon iklim di Indonesia,
termasuk pada iklim mikro di Kota Semarang.
 4.2.2 Faktor Penentu Perancangan ( )Design Determinant 
Seluruh Pelaku dan kegiatan dalam kompleks bangunan
Seluruh Fasilitas yang terdapat di dalam Kompleks bangunan
Data tapak mencakup kelebihan, kekurangan, kondisi tanah
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            Penyesuaian  fungsi  bangunan  terhadap  konsep  desain  yang
dipilih
 4.2.3 Faktor Persyaratan Perancangan ( )Design Requirment 
- Persyaratan Arsitektur
a.  Penataan zona ruangan dan sirkulasi yang seimbang dan jelas
sehingga dapat tercipta kenyamanan dalam bangunan.
b. Mampu mempertimbangkan aktivitas dan pelaku didalmnya tidak
         hanya  pelaku  individu  namun  aktivitas  berkelompok  yang
bergerak agar mendapatkan kebutuhan ruang yang tepat
          c. Landscape  pada  kompleks  bangunan  diperhatikan  termasuk
dengan keadaan kontur tanah
          d. Bangunan  dapat  menumbuhkan  stabilitasi  emosi  dan
berkembang dengan estetika bangunan yang nyaman.
             e. Pengolahan bentuk bangunan yang sesuai dengan fungsi dan
konsep pada proyek yaitu studio animasi dan komik di semarang
f. Penataan interior dan menciptakan suasan interior harus tercipta
nyaman,segar khas kreatifitas muda dalm berkarya 
- Persyaratan Bangunan
 a. Fungsi ruang diperhatikan agar mampu menghasilkan pola dan
peletakan ruang yang efektif dan efisiensi
            b. Menyediakan  jalur  bagi  para  pelaku  untuk  berjalan  kaki,
termasuk bagi para difable
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         c. Bahan  bangunan   yang   dipilih   harus  mudah   dipasang   dan
memiliki kejelasan terhadap fungsi dan dampaknya
 d. Sistem utilitas yang memadai kompleks bangunan
- Persyaratan Konteks Lingkungan
 a. Tapak yang dipilih harus sesuai dengan fungsi dan persyaratan
bangunan
 b. Tapak terpilih harus mampu memenuhi aspek aksesibilitas bagi
para pelaku yang berkunjung
             c. Pemberian  kesan  rindang  dan  peneduh  ruang  dengan
penempatan pohon-pohon pada area luar bangunan
 d. Memanfaatkan air hujan untuk merawat tanaman dan bangunan
dengan cara ditampung pada suatu area.
 4.3 Program Arsitektur
 4.3.1 Program Kegiatan
Kapasitas dalam standar adalah jumlah pelaku kegiatan minimum dalam
               suatu  fasilitas.Untuk  tim  produksi  komik  dan  film  animasi,  potential
            demand  didapatkan  berdasarkan  asumsi  bahwa  tiap  pelaku  kegiatan
mengerjakan  6  genre komik dan  film animasi yang berbeda, sehingga:
Berikut perhitungan program ruang Animated Comic Studio
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Tabel 4.1    Program Ruang Produksi Komik 
Sumber : Analisa Program Ruang
No.
 Kelompok Aktifitas





 Sumber Jumlah 
Unit 
   Perhitungan Total (m²)
Produksi Komik
    1 Story Writer 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
    2 Character Designer 8.18 SRK 1 8.18 x 6 + 
sirkulasi 20%
59
    3 Penciller + Scanner 8.18 SRK 1 8.18 x 6 + 
sirkulasi 20%
59
   4 Inker 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
    5 Colorist + Letterer 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
   6 Editor 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
7 Pengurus Percetakan 
& Pemasaran
   3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
    8 Ruang Diskusi 7.8  SRK        1 7.8  x 7 + 
sirkulasi 20%
65,5
 Sub Total 301
 Sirkulasi 20% x Sub Total 60,2
 Total Luas 361,5
 
 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 149









Tabel 4.2    Program Ruang Produksi Animasi
 Sumber : Analisa Program Ruang
No.
 Kelompok Aktifitas





 Sumber Jumlah 
Unit 
   Perhitungan Total (m²)
Produksi Animasi
   1 Producer 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
   2 Director 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
    3 Storyboard Artist 8.18 SRK 1 8.18 x 6 + 
sirkulasi 20%
59
 4 Character & 
Environment Maker
   3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
    5 Key Animator 3.12 SRK 1 3.12 x 18 + 
sirkulasi 20%
67.5
   6 In-Betweener 3.12 SRK 1 3.12 x 18 + 
sirkulasi 20%
67.5
    7 Shading and Lighting 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
8 Sound Effect Maker & 
Sound Editor
   4.26 SRK 1 4.26 x 3 + 
sirkulasi 20%
15
     9 Studio Rekaman 1.165 SRK 1 1.165 x 3 + 4.2
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    10 Movie Editor 3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5
11 Pengurus percetakan & 
Pemasaran
   3.12 SRK 1 3.12 x 6 + 
sirkulasi 20%
22,5




Sirkulasi 20% x Sub Total 976
Total Luas 586
 Pengelola 
Tabel 4.3    Program Ruang Pengelola
 Sumber : Analisa Program Ruang
No.
 Kelompok Aktifitas





 Sumber Jumlah 
Unit 
   Perhitungan Total (m²)
Pengelola
 1 Direktur 9.72 SB 1 9.72 + sirkulasi 
20%
11.67
 2 Sekretaris 3.92 SB 1 3.92 + sirkulasi 
20%
4,7
  3 Administrasi 3.92 SB 1 3.92 + sirkulasi 
20%
4,7
  4 Customer Service 3.92 SB 1 3.92 + sirkulasi 
20%
4,7
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6 Ruang Kepala 
 Keamanan dan Staff 9.72 SB 
1 9.72 + sirkulasi
20%
11.67
7 Ruang Kepala Teknis 
 dan Staff 9.72 SB 
1 9.72 + sirkulasi
20%
11.67
8 Ruang Kepala Gudang 
 dan Staff 9.72 SB 
1 9.72 + sirkulasi
20%
11.67
9 Ruang Kepala 
 Kebersihan dan Staff 9.72 SB 
1 9.72 + sirkulasi
20%
11.67
10 Ruang Kepala 
 Publikasi dan Staff 9.72 SB 
1 9.72 + sirkulasi
20%
11.67
11 Ruang Kepala Kurator 
 dan Staff 9.72 SB 
1 9.72 + sirkulasi
20%
11.67
  12 Ruang Personalia 3.92 SB 1 3.92 + sirkulasi
20%
4,7
 Sub Total 126
 Sirkulasi 20% x Sub Total 25,2
 Total Luas 151.5
 Ekshibisi
Tabel 4.4    Program Ruang Ekshibisi
 Sumber : Analisa Program Ruang
No.
 Kelompok Aktifitas





 Sumber Jumlah 
Unit 
   Perhitungan Total (m²)
Ekshbisi
1 Main Hall +
Exhibition
202.4 SB 1 202.4 + 
sirkulasi 20%
242,9
 2 Perpustakaan komik 33.5 SB 1 33.5 + sirkulasi 
20%
40,2
 3 Bioskop/theater 56 NAD 1 56 + sirkulasi 
20%
67,2
  4 Ruang Proyektor 20 NAD 1 20 + sirkulasi 24
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 5 Toko Merchandise 21 AS 1 21 + sirkulasi 
20%
25,2
    6    Mushola 1,5 AS 1 21 + sirkulasi 
30%
58,5
 Sub Total 460
 Sirkulasi 20% x Sub Total 92
 Total Luas 552
 Kegiatan Penunjang
Tabel 4.5    Program Ruang Penunjang
 Sumber : Analisa Program Ruang
No.
 Kelompok Aktifitas





 Sumber Jumlah 
Unit 




 97.35 AS 1 97.35 + 
sirkulasi 20%
117.6
  2 Dapur Kafetaria 27.1 NAD 1 27.1 + sirkulasi
20%
33.6
   3 Loading Unloading 45 SB 1 45 + sirkulasi 
20%
54
 Sub Total 171
 Sirkulasi 20% x Sub Total 34.2
 Total Luas 205.5
 Kegiatan Lavatory
Jumlah karyawan dan pengunjung dalam Studio Animasi dan Komik 
diperkirakan 200 orang, sehingga kebutuhan lavatory karyawan adalah 
sebagai berikut:
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Tabel 4.6    Program Ruang Lavatory
 Sumber : Analisa Program Ruang
No. Kelompok Aktifitas/ Fasilitas / Ruang
Jumlah 
orang













 Urinoir 6 0.48 3
 Washtafel 5 0.48 3
Total 14
 Sirkulasi 100% 14
 Luas Total 28
Lavatory Wanita
2
  Bilik Toilet 200 Permenkes
RI No.1405
7 2 9
 Washtafel 9 0.48 4
 Sub Total 13
 Sirkulasi 100% x Sub Total 13
 Total Luas 26
 Utilitas Dalam Gedung
Tabel 4.7    Program Utilitas dalam Gedung
 Sumber : Analisa Program Ruang
No.
 Kelompok Aktifitas
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   1 Janitor 4 SB 1 4 + sirkulasi 
20%
4.8




 Sub Total 22.8
 Sirkulasi 20% x Sub Total 4.6
 Total Luas 27
Berdasarkan perhitungan ruang diatas, maka didapatkan program ruang 
sebagai berikut:
Tabel 4.8    Total Luas Bangunan
 Sumber : Analisa Program Ruang
 No. Kelompok Aktifitas / Fasilitas / 
Ruang
Luas (m²)
 1 Produksi Komik 361.5
 2 Produksi Animasi 586
3 Ekshibisi 552
 4 Area Penunjang 205.5
5 Pengelola 151.5
 6 Lavatory Pria 28
 7 Lavatory Wanita 26
 8 Utilitas dalam Gedung 27
Total 1937.5
 Sirkulasi 30% 581.5
 TOTAL LUAS LANTAI BANGUNAN 2519
 ME dan Utilitas Luar Gedung
Tabel 4.9    Program ME dan Utilitas Luar Gedung
 Sumber : Analisa Program Ruang
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          ME dan Utilitas diluar Gedung
    1 Rumah Pompa 9 1 9 SB + sirkulasi 
20%
10.8
2 Ruang Genset +  Control Panel 9 SB 1 9 + sirkulasi 20%
10.8
   3 Loading Unloading 12 SB 2 12 + sirkulasi 
20%
28.8
 4 Bak Sampah 2 SB 1 2 + sirkulasi 
20%
2.4
5 Ruang Trafo +Cubicle 9 SB 1 9 + sirkulasi 20%
10.8
 Sub Total 64.5
 Sirkulasi 20% x Sub Total 13
 Total Luas 77.5
Kebutuhan untuk lahan parkir Studio Animasi dan komik sebagai berikut:
               Asumsi kebutuhan parkir pengguna bangunan. Komikus 42 orang ,
animator 84 orang karyawan 20 orang dan pengunjung 150 orang.
  Asumsi kendaraan mobil (25%) dari target pengunjung (1 mobil = 4
orang)
 Asumsi kendaran bermotor (75%) dari target pengunjung (1 motor = 2
orang)
                     Asumsi kendaraan umum (3%) dari  target pengunjung (1 taksi =  4
orang)
                Total jam berkunjung pada kompleks bangunan studio animasi dan
              komik dimulai pukul 09.00-16.00 WIB (7 jam). Aktivitas pengunjung
                paling  lama  dalam  kompleks  bangunan  hingga  4.5  jam,  sehingga
kebutuhan kapasitas parkir dalam 1 hari dapat dibagi menjadi 2 kloter
 Parkir 
Tabel 4.10  Program Parkir
 Sumber : Analisa Program Ruang
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Parkir  outdoor direncanakan dapat menampung 300 kendaraan, rincian 
perhitungan area parkir sebagai berikut:
No. Kelompok Aktifitas






Luas Standar (m²) Dibulatkan (m²)
Parkir dan Ruang Terbuka
   1 1050 75 14 900 1050
  2 350 125 2.5 312,5 350
 Sub Total 1400
 Sirkulasi 100% x Sub Total 1400
 Total Luas Parkir : 2 Kloter 2800
Tabel 4.10  Program Parkir
 Sumber : Analisa Program Ruang
 No. Kelompok Aktifitas / Fasilitas / Ruang Luas (m²)
  1 Total Luas Lantai DasarAnimated Comic Studio 2519
  2 Total Luas Area Parkir 2800
 3 ME dan Utilitas diluar Gedung 77.5
Total 5396.5
 Sirkulasi 30% 1619
 TOTAL LUAS LANTAI DASAR 7015.5
Dibulatkan 7100
 Program Kebutuhan Luasan Tapak
  Luas Kebutuhan Tapak  = Total Luas Bangunan : KLB
= 7.100 m² : 1.2
=  5.917 m2
  Luas  Lantai Dasar = KDB x Luas Kebutuhan Tapak
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= 40 % x 5.917 m2
= 2.367 m2 
  Luas Ruang Terbuka = Luas Kebutuhan Tapak- Luas Lantai
Dasar
=  5.917 m – 2.367 m2 2
=  3.550 m²
  Luas RTH = Luas  x 30 % Open Space
= 3.550 m  x 30% 2
= 1.065 m²
  Luas Lahan Total = L. Keb. Tapak + L. RTH + L.Parkir &
Outdoor
= 5.917 m + 3.550 m + 2.800 m  2 2 2
= 12.267m2
 4.3.2 Program Sistem Struktur
Dalam studio aniamsi dan komik, semiotika diterapkan pada struktur
              bangunan  dengan  material  yang  diekspos.  Namun  untuk  masalah
kekuatan dan stabilitas menggunakan system struktur yang sesuai.
1) Sub Struktur
Bagian bangunan yang berada di bawah tanah yang berfungsi 
menyalurkan beban dari struktur di atasnya.
Dengan ketinggian bangunan yang tidak terlalu tinggi (1-2
lantai) dan jenis tanah yang tidak keras, alternatif sistem sub
             struktur  yang digunakanan  adalah  pondasi  foot  plate  yang
  memiliki karakteristik yang sesuai untuk bangunan yang tidak
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      terlalu banyak lantai dan pemasangannya tidak harus sampai
              menggali  tanah terlalu dalam sehingga lingkungan juga ikut
terjaga. Hanya kelemahannya adalah proses pemasangannya
sedikit lebih lama.
2) Super Struktur
          Bagian  bangunan  yang  merupakan  penyusun  badan
              bangunan  itu  yang  nantinya  akan  membentuk  dinding  dan
lantai.
Pada bangunan yang direncanakan, menggunakan struktur
        rangka  yang  merupakan perpaduan antara kolom sebagai
unsur vertikal dan balok sebagai unsur horisontal. Karakteristik
struktur rangka :
 - Mudah diterapkan ke semua jenis bangunan
 - Dapat dikombinasikan dengan sistem lain
 - Mudah dalam pelaksanaan
 - Dapat dikomposisikan menjadi berbagai macam bentuk
 - Bentuk dan sistemnya cukup sederhana
 - Fleksibilitas penggunaan ruang cukup tinggi
 - Beban dipikul oleh kolom dan balok
 - Memungkinkan bukaan yang cukup banyak
   Untuk  Studio Animasi dan komik di Semarang menerapkan
      penekanan  semiotika dalam  strukturnya dapat diwujudkan
     melalui pengguanaan material dan atau bentuk-   bentuk
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            struktur  rangka  yang  dimodifikasi  dan  ditonjolkan  sebagai
      bentuk  ekspresi bangunan serta menambah estetika
bangunan itu sendiri. tidak hanya pada ruang luar tapi juga di
           ruang  dalam.  Seperti  pembentukan  dinding serta  material
lantai.
3) Upper Struktur
              Merupakan struktur  paling  atas dari  suatu  bangunan.  Pada
         bangunan  yang  direncanakan  menggunakan  atap  baja
konvesional dan atap tanah liat karena lebih murah dan ramah
      lingkungan. selain itu untuk menanggulangi masalah yang
timbul dari analisis yang sudah dilakukan sebelumnya,disiasati
dengan pada dak.green roof 
 4.3.3 Program Sistem Utilias
 Desain ruang dan Sirkulasi bagi pengguna
                Desain  ruang  pada  studio  perlu  di  perhatikan  standar  kenyaman
          thermal  terhadap  ruang-ruang  khusus  yang  membutuhkan
          penanganan  khusus  yang  menampung  elektronik,dan  perlunya
              warna-warna yang  cerah  mencerminkan  studio  animasi  dan  komik
beciri khas fantasi,tetapi memiliki seni budaya lokal.
 Pencahayaan
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                Aktivitas  utama  dalam Studio  Animasi  dan  Komik  adalah  produksi
                komik  dan  film  animasi  dimana  sebagian  besar  proses  kegiatan
            adalah  menggambar  dan  menggunakan  komputer  yang  termasuk
  dalam pekerjaan  halus, sehingga ruang kerja pada Studio Animasi
         dan Komik membutuhkan penerangan dengan tingkat pencahayaan
minimum 600-1000 Lux. 
Gambar 4.9 Tabel Kapasitas cahaya buatan pada ruangan khusus
Sumber: Satwiko, Prasasto 2009
        Pemanfaatan  pencahayaan  alami  dapat  dimaksimalkan  dengan
ventilasi pada atap dan bukaan pada dinding berupa jendela,namun
dalam hal ini penggunaan cahaya alami pada jendela perlu dilakukan
          dengan  hati-hati,  karena  perencanaan   yang  tidak  tepat   dapat
  menimbulkan   silau   dan  suhu   ruangan   yang  cenderung   panas,
terutama di negara-negara tropis seperti Indonesia.
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Gambar 4.10 Tabel bukaan jendela untuk cahaya buatan
Sumber: Satwiko, Prasasto 2009
              sementara itu  pencahayaan buatan berupa lampu dapat digunakan
            apabila  kebutuhan penerangan yang  didapatkan  dari  pencahayaan
alami masih dirasa kurang.
 Jaringan Air Bersih
Untuk massa bangunan tunggal, penyediaan air bersih dalam Studio
                Animasi  dan  Komik  dapat  diperoleh  dari  perusahaan  air  minum
                  (PDAM).  Air  dibawa  dari  meteran  PDAM  menuju  Roof  tank  yang
                kemudian  akan  dipompakan  ke  lavatory  dan  dapur  melalui  ruang
pompa dengan sistem up feed. Untuk menentukan kapasitas tangki 
yang dibutuhkan dalam sebuah bangunan dapat dihitung dengan cara
              menentukan  kebutuhan  air  dalam  setiap  harinya  dan  dapat
menggunakan rumus sebagai berikut :
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          Kapasitas : Jumlah  volume  yang  dibutuhkan  untuk
memenuhi kebutuhan air bersih selama 1 hari (liter/hari)
           Pemakaian : Jumlah  pemakaian   air  bersih  per  pemakai
dalam 1 hari (liter/pemakai/hari)*
  Jumlah Pemakai : Banyaknya pengguna air bersih dalam 1
hari. 
            Satuan pengguna  disesuaikan  dengan  jenis  peruntukan bangunan.
(Lihat perhitungan di bawah ini)
Kapasitas = Pemakaian × Jumlah Pemakai
Kapasitas = 50 liter/penghuni/hari x 170 orang 
                = 8.500 liter/hari
Gambar 4.11 Diagram Air Bersih
Sumber: Analisa Pribadi
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                Untuk  menjaga  suhu  dan  kelembaban  dalam Studio  Animasi  dan
Komik diperlukan tinggi langit-langit minimal dari lantai sekitar 2,5m.
              Untuk  penghawaan  udara,  Studio  Animasi  dan  Komik  dapat
             menggunakan alat  penata  udara seperti  Air  Conditioner  khususnya
pada area kerja yang berhubungan dengan produksi komik dan film
              animasi  untuk  menjaga  kenyamanan  dalam  bekerja  apabila  suhu
                udara.  Penghawaan  alami  dapat  diterapkan  pada  area  yang  tidak
berhubungan dengan proses produksi seperti kafetaria.
 Jaringan Limbah
         o Limbah padat berupa dapat diatasi dengan pengumpulan
              sampah  kering  dan  basah  pada  bank  sampah  secara
 terpisah. Sampah akan ditampung pada bak sampah dan
akan diangkut oleh truk sampah meuju TPA.
o Limbah kotoran yang bersifat padat akan dialirkan menuju
            septic tank sebelum dialirkan ke area resapan. Untuk air
              kotor  buangan  washtafel  dan  air  hujan  dapat  dialirkan
      melalui  saluran  yang  ada  disekeliling  bangunan  dan
            dilengkapi dengan bak  kontrol  sebelum dialirkan  menuju
riol kota.
o Penyimpanan limbah yaitu jumlah pengguna x 30 liter
 170 orang x 30 liter = 5.100 liter/hari
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Gambar 4.12 jaringan limbah
Sumber: Analisa Pribadi
 Kebisingan di ruangan
            Sumber  bising  dapat  dikendalikan  dengan  menggunakan  peredam
suara pada ruang-ruang tertentu seperti studio rekaman, studio sound
editor, dan bioskop. Peredam suara ini juga bisa didapatkan dengan
penggunaan material yang dapat menyerap suara seperti glass wool.
Adapun pengendalian suara bising yang berasal dari air hujan yang
          mengenai atap dengan peredam suara yang diletakan pada rangka
atap dengan glass wool dan dengan ketebalan 5cm dan plafon.
 Jaringan listrik
                Listrik  menggunakan  sumber  utama  yang  berasal  dari  PLN  yang
              dialirkan  menuju  ruang  trafo  untuk  diturunkan  tegangannya.  Aliran
                listrik  ini  kemudian  akan  dimasukkan kedalam ruang  control  panel
untuk dialirkan pada tiap titik yang membutuhkan listrik seperti lampu
                dan  peralatan  elektronik  .  Pada  saat-saat  tertentu  dimana  terjadi
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              pemadaman listrik  dari  PLN, bangunan dapat menggunakan mesin
genset.kebutuhan listik punharus di perkirakan secara umum dengan
perhitungan berikut:
PC kerja             = 500 watt
Laptop                = 80 watt
AC 2 pk              = 1400 watt
Lampu                =  10 watt
                               1.990 watt
Pemakaian per hari = ((1.990 watt / 1.000) x 12 jam) x 850
                               = (1,99 kWh x 12 jam) x 850
                               = 23,9 kWh x 850
                               = 20.315 x 2.519 m² = 51.173.485/hari
 Jaringan Komunikasi
              Sistem komunikasi  dapat  menggunakan  telepon  dan  internet  yang
               berasal  dari  WiFi  di  beberapa  titik  hotspot  tertentu.   Adapun
               penggunaan  handy talky untuk antisipasi keamanan oleh  petugas
keamanan.
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Dikarenakan bangunan terletak pada lokasi yang dekat dengan jalan
raya, maka diperlukan lapangan parkir yang luas agar kendaraan parkir
tidak keluar dari zona lingkungan bangunan.
 Jaringan Penangkal Petir
               Bangunan  Studio  Animasi  dan  Komik  bersifat  melebar  dan  rendah,
sehingga dapat menggunakan penangkal petir sistem Sangkar Faraday
            (Faraday Cage) yang tersebar di beberapa titik atap bangunan yang
lebih tinggi.
 Jaringan Pencegah Kebakaran
            Keamanan  terhadap  bahaya  kebakaran  pada  bangunan  dapat
          menggunakan  alat  pemadam  kebakaran  otomatis  dengan
            menggunakan  sprinkler.  Pemadaman  dengan  sistem  manual  dapat
menggunakan fire extinguisher yang ditempatkan pada sudut ruangan
yang terjangkau.
 Jaringan Keamanan
   Jaringan  keamanan  dalam  bangunan   menggunakan   CCTV   yang
ditempatkan pada titik-titik tertentu pada ruang dan disamarkan
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 4.3.4 Program Lokasi dan Tapak
 A. Lokasi dan Tapak Terpilih
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Gambar 4.13   Pemilihan Tapak
Sumber: analisis pribadi









 Utara    : Perumahan Warga
 Timur    :  Jalan Tol
 Selatan : Urban Futsal
 Barat     : Jl. Bukit Sari Raya
 Suhu Udara : 27 derajat Celcius
 Kelembaban Udara Kuat Cahaya   : 74%                   : 8207 Lux
 Tekanan Udara : 977 hPa                     Kebisingan : 57,9 db
Kondisi Tapak :
               1. Tapak berada di Jalan Diponegoro, Kelurahan Gedang Anak       
Ungaran
 2. Tapak Relativ Datar
 3. Terdapat Utilitas Kota berupa tiang listrik, tiang telepon
 4. Adanya Sungai yang berada dibelakang tapak ± 4m.
 5. Infrastrukturjalanutamabagiandepantapakdenganperkerasan       
aspaldenganlebar±18m(Jl.Diponegor ),Jl.SicoBarudengan          
lebar jalan ± 6m, Jl PelitaRya ± 6m.
 6. Terdapat Jalur untuk pedestrian  dengan lebar ± 2.5m.
             7. Didalam  tapak  merupakkan  Lahan  kosong,  dan  Lahan
perkebunan warga sekitar.
 8. Kurangnya Vegetasi berupa Pohon Peneduh.
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 B. Pemilihan vegitasi
          Pada  Kawasan  Galeri  dan  Studio   Seni,   pemilihan   vegetasi  akan
              difokuskan  pada  vegetasi  yang  mampu  menambah  estetika,  mampu
       memberi   suasana   rindang,   sebagai   peredam   kebisingan,  peredam
                panas,  mengurangi  jumlah  angin  yang  nantinya  akan  masuk  terlalu
 banyak pada Area Galeri danStudio Seni. Berikut merupakan Vegetasi
yang akan digunakan :
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Gambar 4.13 Pohon 





Gambar 4.14 Pohon 













 Vegetasi pemberi Estetika Pohon Ketapang
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Gambar 4.17 Pohon 
Ketapang 
Sumber :  01.09.17
Gambar 4.15 Pohon 
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Gambar 4.20 Pohon Bambu 
Sumber :  01.09.17












STUDIO ANIMASI DAN KOMIK DI SEMARANG
5.1 Kajian Teori Penekanan/ Tema Desain
   Penekanan desain yang akan di gunakan pada projek ini adalah 
Arsitektur semiotika
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Gambar 4.22 Rumput 















Gambar 5.1 Bangunan frank lloyd wright,church at madison
Sumber : jencks,Charles Signs,Symbols, and Architecture.1980
 5.1.1 Uraian Interpretasi dan Elaborasi
            Teori  arsitektur  dasarnya  bahwa  arsitektur  merupakan  sebuah
                  perwujudan  fisik  sebagia  bentuk  wadah  manusia  yang  tidak  jauh  dari
unsur fungsi, bentuk, ruang, dan ekspresi. Arsitektur adalah sebuah hasil
                karya  manusia  yang  berasla  dari  seni  dan  menerangkan  fakta-fakta
dengan menggunakan sains.
Dalam perancangan dan perancanaan arsitektur dapat dipakai dengan
berbagai bentuk pendekatan teori dan konsep dalam penyelesaikan duatu
            perancanaan,  sehingga  dapat  menghadapi  suatu  maslah  dalam
pendekatan metode desain yang akan diselesaikan
Arsitektur dengan menggunakan pendekatan semiotika dapt membuat
            perancangan  dan  perancanaan  arsitektur  menjadi  lebih  bermaknadan
dapat mengkomunikasikan tentang arsitektur dari segi fungsi dan bentuk
dengan baik.
“ Why is architecture a particular challenge to semiotics? First of all
because apparently most architectural objects do not communicate
(and are not designed to communicate) but function.” (Umberto Eco) 
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                  Pada  kasusu  ini  projek  Studio  Animasi  dan  Komik  dapat  dengan
               pendekatan tersebut  karena  Animasi dan  Komik selalu  identik  dengan
sebuah gambar visual simbol/ikon.




 Menurut  KBBI (1997) bahwa arti semiotika adalah ilmu tanda/simbol.
                  ilmu  tanda  yang  mengkaji  bagaimana  tanda-  tanda  atau  simbol  ini
berfungsi. Semiotika di kembangkan oleh beberapa lagi ahli dari jerman
                Marx  Bense  menerapkan  analisa  semiotika  pada  bidang  estetika  dan
                sesuatu  yang  bersifat   ―tekstualǁ.   Kemudian   dikembangkan   oleh
                    beberapa ahli  oleh Umberto  Eco  di  Eropa dan dapat diterapkan  pada
kajian di bidang arsitektur, Kebudayaan, Iklan, Teater, musik, dll.
                    Sedangkan menurut Umberto  Eco Fenomena mempertimbangkan
     dengan   objek  arsitektural  ini  memberitahukan   pada   umum   bahwa
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            biasanya  dapat  merasakan  pengalaman  sebagai  komunikasi  padahal
            dikenali  dengan  fungsinya.  Semiotika  membangkitkan  perasaan  dan
        suasana yang tidak dimiliki oleh arsitektur yang hanya memikirkan soal
fungsi saja.
            Menurut  Charles  Saunders  Peirece  (dalam  zoest,1978)  Semiotika
          membicarakan  mengenai  obyek-obyek  manusia  untuk  berkomunikasi
 dalam berperan sebagai ―indeksǁ, ―ikonǁ atau―simbolǁ. Pemahaman
tentang teori ini terbagi menjadi 3 :
                 Indeks adalah hubungan dinamis antara  obyek /  ruang disatu
            pihak  dengan  perasaan  atau  ingatan  seseorang  dimana
obyek/ruang tersebut berperan sebagai tanda.
 Ikon adalah tanda yang dihubungkan terhadap obyek yang ditiru
         oleh karena sifat tertentu yang dimiliki, terlepas apakah obyek
tersebut ada/tidak. Obyek yang  seutuhnya  namun  mempunyai
kesamaan dari elemen tertentu terhadap obyek lain.
             Simbol adalah tanda yang dihubungkan terhadap suatu  obyek
yang ditentukan oleh adanya konsepsi tertentu.
Sebagai sebuah obyek tektonik seni bahasa dapat dianggap sebagai satu
                wujud  obyektif  dan  kumpulan  dari  beberapa  komponen  yang  masing-
masing berlaku sebagai sebuah wujud obyektif pula. Ada 3 pemahaman
metafora yang perlu diketahui antara lain:
 Metafora Sintaks adalah pola penyusunan obyek- obyek menjadi
              satu  pengertian.  Sebagai contoh  sebuah  rumah  tinggal  biasa
berubah wajah menjadi villa
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                 Metafora  Semantik  adalah  hasil  karya  seni  bina  yang  dapat
     mengisyaratkan   satu   pengertian   tertentu  walaupun   caranya
             berlainan  contohnya  kadang   suatu  bangunan  cukup  hanya
diberi tanda berupa obyek tertentu untuk menyatakan fungsinya.
           Sebaliknya pengertian dapat juga dilihat ketika hampir seluruh
            bagian  bangunan  dikonversikan  menjadi  obyek  lain  yang
representative terhadap fungsinya.
 Metafora kata-kata dapat dijelaskan seperti Gereja Ronchamp di
              Perancis.  Bentuknya  dapat  dilihat  seperti  seekor  angsa  atau
penutup kepala biarawati.
Bentuk Ikon Animasi dan Komik Lokal
Bentukan yang dipertimbangkan adalah bentuk dari ikon animasi lokal
               yaitu  nusantara.  Animasi sendiri memiliki artian Menjadikan hidup atau      
            menjadikan karakter seolah-olah hidup, sehingga seluruh prinsip      
              pembuatannya bisa diterapkan layaknya film sedangkan komik yaitu       
Cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar, atau berbentuk buku) yang
                umumnya mudah dicerna dan lucu     Kumpulan gambar yang tersusun   
              dalam panel-panel yang saling berkaitan sehingga membentuk jalinan       
             cerita (Pengertian menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia).      Dari kata 
                Animasi (Yunani) atau Animate (Inggris).     Di  Indonesia  teknik  dasar
                animasi  dan  komik  sebenarnya  telah  sering  dijumpai  dari  tayangan
wayang-wayang di penjuru nusantara. Animasi dan komik sendiri awalnya
              memiliki  gagasan  guna  menyampaikan  sebuah  cerita  yang  memiliki
              kehidupan  bergerak.  Seperti  contoh  pewayangan  gatotkaca  yang  di
gerakan oleh dalan itu adalh slah satu animasi dan komik bergerak. Maka
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                  dalam Studio  animasi dan komik ini  mengangkat budaya lokal dengan
                bentuk  animasi  dan  komik,mengusung  tema  nusantara  yang  akan  di
tunjukan pada fasad banguan dengan mendekatkan arsitektur semiotika.
 5.1.2 Studi Preseden
 1. Museum Tsunami Aceh
    Museum Tsunami Aceh ini merupakan salah satu karya Ridwan Kamil
           yang   terinspirasi  dari   Konsep  Arsitektur   Rumoh  Aceh.   Museum   ini
            dikategorikan  sebagai  bangunan  dengan  konsep  penekanan  arsitektur
Semiotika.
a. Konsep
Desain Museum tsunami aceh mengambil konsep “rumoh aceh as
              ascape  hill  buildings”  yang  ditonjolkan  dengan  bangunan  yang
berbentuk panggung, selayaknya rumoh aceh dimana bagian bawah
bangunan digunakan sebagai area publik untuk beriteraksi dengan
            tetangga  memalui  ngumpul  melaksanakan  suatu  kegiatan  seperti
menganyam dan sebagainya, demikian pula museum tsunami aceh
harapannya bagian bawah bangunan bisa menjadi ruang publik yang
                  terbuka  untuk  siapa  saja  dan  kapan  saja  sehingga  terjadi  suatu
              interaksi  yang  baik  antar  sesama  masyarakat,  disamping  space
tersebut juga bisa menjadi taman kota yang baru.
Bangunan berbentuk panggung menjadi salah satu antisipasi bila
              terjadi  tsunami.  Bangunan  ini  diharapkan  mampu  bertahan  pada
              kondisi  tersebut.  Hal  ini  menjadikan  bangunan  selaras  dengan
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kondisi di sekitarnya yang dibuat bebukit sesuai dengan fungsi yang
hendak dicapai.
b. Fasade
Penggunaan material modern pada struktur dan fasade bangunan
              merupakan  teknologi  modern  yang  tetap  dijadikan  sebagai  tamu
    (eksternal).  Tetap   mempertahankan  filosofi  namun  memberikan
sentuhan kekinian dari segi material eksterior maupun interior.
Gambar 5.3 Fasade Museum Tsunami Aceh
Sumber : http://www.seputaraceh.com/read/22019/2014/11/25/foto-
pekerja- sedang-mempercantik-museum-tsunami, diakses pada 
tanggal 5 Februari 2018
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            Eksterior  bangunan  terutama  dekoratif  kulit  luar  bangunan
                  terinspirasi  dari  salah  satu  gerakan  yang  ada  dalam  tari  saman,
              sehingga  penerapan  beberapa  konten  lokal  pada  bangunan  ini
                menjadi nilai tambah tersendiri  dan biasa berbaur  dengan mudah
dengan lingkungan masyarakat aceh.
         
Gambar 5.4  Fasad Museum Tsunami Aceh
Sumber : https://dekdun.wordpress.com/2011/09/09/aceh-tsunami-
museum/ diakses pada tanggal 5 Februari 2018
c. Gambar
            Pada  gambar  potongan  museum  tsunami  aceh,terlihat  bentuk
           bangunan   yang  panggu  dan   sedikit  berbukit.  bukit   buatan  ini
            dimaksudkan  sebagai  tempat  evakuasi  apabila  bencana  tsunami
                  datang lagi atau banjir  apabila  bukit  ini  mencukupi untuk menjadi
 tempat evakuasi maka bagian atap bangunan juga bisa digunakan
sebagai tempat evakuasi, dan hal ini merupakan suatu nilai spesial
                untuk  bangunan  Museum Tsunami  Aceh,  karena  dia  tidak  hanya
 
 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 180








berfungsi sebagai sebuah musem tsunami tetapi juga bisa menjadi
sebagai tempat evakuasi ketika bencana.
Gambar 5.5  Gambar Potongan Museum Tsunami Aceh.
Sumber : https://dekdun.wordpress.com/2011/09/09/aceh-
tsunami-museum/ diakses pada tanggal 5 Februari 2018.
           
Gambar 5.6  Gambar Tampak Museum Tsunami Aceh.
Sumber : http://museumtsunami.blogspot.com/, diakses
pada tanggal 5 Februari 2018.
.
d. Interior
             Pada kriteria  Arsitektur  semiotika,  tradisi  tanpa  tulisan diartikan
          sebagai makna-makna budaya baik  itu  berupa kebiasaan ataupun
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cerita rakyat yang diungkapkan dalam bentuk arsitektural. Sehingga
   dalam   wujud   arsitektur   tersebut   memiliki   alur  cerita   tersendiri
              ataupun makna khusus yang ingin  diungkapkan. Tampilan  interior
              Museum   Tsunami  Aceh  mengetengahkan  sebuah  tunnel    of
              sorrow  yang  menggiring  pengunjung  ke  suatu  perenungan  atas
             musibah dahsyat yang diderita  warga Aceh sekaligus kepasrahan
             dan  pengakuan  atas  kekuatan  dan  kekuasaan   Allah  dalam
mengatasi sesuatu.
                   
Gambar 5.7  Interior Museum Tsunami Aceh
Sumber : http://archmagazine.blogspot.com/2009/12/museum-
tsunami-aceh- ridwan-kamil.html/diakses pada tanggal 5 Februari
2018.
                  Kolam dan jembatan panjang yang ada pada interior  museum ini
bermakna bahwa bangunan ini mengingatkan pengunjung terhadap
            kemungkinan  terjadinya  tsunami.  Ruangan  terbuka  itu  dapat
                dimanfaatkan  sebagai  ruang  publik  dan  jika  terjadi  banjir  atau
                tsunami,  maka  laju  air  yang  datang  tidak  akan  terhalangi.
            Sementara,  denah  bangunan  merupakan  analogi  dari  epicenter
              sebuah  gelombang  laut  tsunami.  Dalam  desain  itu  Ridwan
            mengilustrasikan  bencana  alam  dalam  sebuah  bangunan  yang
sekaligus mengekspresikan kejadian tsunami 26 Desember 2004.
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 5.1.3 Penerapan Teori Pada Desain
              Tema desain yang diterapkan diambil dari semiotika  bentuk simbol/ikon
visual animasi. Bentukan desain dapat berupa analogi dari semiotika ikon
animasi dan komik dari mengangkat budaya lokal nusantara pada fasad
banguan (contohnya filosofi tradisi)
5.2 Kajian Permasalahan Dominan
 5.2.1 Uraian Interpretasi dan Elaborasi
                  Pada  proyek  bangunan  komplek Studio  Animasi  dan  Komik    ini  akan
        menitik   beratkan   permasalah   dominan  Bagaimana  merancang  pada
ruang-ruang khusus untuk Studio Animasi dan komik yang memperhatikan
                akustik  bangunan  dan  kenyamanan  visual  pada  ruang  khusus  yang
dimiliki bangunan ini.
AKUSTIK BANGUNAN
 Pengertian Ruang Lingkup Akustik
Akustik dalam ruang lingkupnya sangat luas dan hampir mencakup
                banyak  bidang  dan  segi  kehidupan  manusia.  Dari  segi  dokter,
              psikologi,  audiolog  dan  biology,  pemusik,  penciptaan  lagu,  dan
                pengusaha pabrik  alat-alat  musik,  orang-  orang  yang  bekerja  di
                  industri  radio,  televisi  dan  rekaman,  arsitek,  ahli  tata  kota  dan
insinyur-insinyur bangunan (Doelle.Leslie , Prasetio.Lea:1993)
 Lingkup Akustik Arsitektural
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          Akustik yang menyangkut arsitektural merupakan sebuah cabang
            pengendalian  pada  ruang  arsitektural  yang  dapat  menciptakan
            sebuah  lingkungan dimana kondisi mendengarkan secara ideal     
    disediakan,   baik   dalam  ruang   tertutup   ataupun  terbuka  dan
penghuni ruang-ruang tersebut didalam atau diluarnya akan cukup
terlindungi dari getaran atau bising yang berlebiihan
Maka pengendalian bunyi akan mengarah pada dua sasaran yaitu
              1)  menyediakan  keadaan  yang  paling  disukai  untuk  produksi,
          perambatan,  dan  penerimaan  bunyi  yang  diinginkan
        (pembicaraan/musik)didalam  ruang  yang  digunakan  untuk
macam-macam tujuan 
2) Peniadaan atau pengurangan terhadap bising arsitektural yang
tidak diinginkan. (Doelle.Leslie , Prasetio.Lea:1993)
 Sumber, jejak dan Penerima
                Dalam  setiap  situasi  akustii  terdapat  tiga  elemen  yang  harus
            diperhatikan yaitu sumber bunyi,  penerima dan jejak(perambatan
bunyi).
Gambar 5.8 akustik memiliki 3 elemen 
Sumber: (Doelle.Leslie , Prasetio.Lea 1993)Akustik Lingkungan
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Untuk kasus bila bunyi tidak diinginkan dari luar lingkungan, kondisi
yang tidak diinginkan harus disediakan untuk produksi, perambatan
 dan penerimaan gangguan tersebut. Langkah yang harus diambil
            adalah menekan intensitas bising sejauh mungkin  dari  penerima.
          Kedayaguaan  jejak  perambatan  harus  dikurangi  sebanyak
mungkin, dengan penggunaan penghalang yang tahan bunyi atau
   getaran   dan   penerima   harus   dilindungi   atau   dibuat   toleransi
          terhadap  gangguan  tersebut  dengan  menggunakan  bising
penyelubung. (Doelle.Leslie , Prasetio.Lea:1993)
 Istilah istilah dan pengertian dalam akustika
Istilah dalam akustika diantaranya adalah :
          Akustika merupakan  sebuah  ilmu  bunyi-bunyi.  Akustika
            dibagi  menjadi  akustika  ruangan  yang  menangani  bunyi-
            bunyi  dikehendaki  dan  mengontrol  kebisingan  yang  tak
diinginkan.
 Bunyi merupakan gelombang getaran mekanis dalam udara
                atau benda padat  yang masih bida ditangkap oleg telinga
       normal  manusia  dengan  rentang  frekuensi  antara  20-
          20.000Hz. Kepekaan  telinga  manusia  semakin  menyempit
            sejalan  dengan  pertambahan  umur.  Suara adalah bunyi  
            manusia, Bunyi udara adalah bunyi yang merambat,      
sedangkanBunyistrukturadalahbunyiyangmerambatdari       
struktur bangunan
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  Frekuensi bunyi asalah jumlah getaran perdetik dan diukur
            dengan Hz (Hertz).   Frekuensi  menentikan  tinggi  rendah
bunyi. Semakin tinggi frekuensi, semakin tinggi bunyi.
 Kebisingan adalah bunyi atau suara yang tidak dikehendaki
            atau  menggangu.  Gangguan  bunyi  hanya  tingkat  tertentu
              dapat diadaptasi oleh fisik namun syaraf  dapat terganggu.
(Satwiko, Prasasto 2009)
 Kriteria kebisingan
Kriteria kebisingan dapat disebut juga bunyi latar yang diperkenan
kan agar aktivitas tidak terganggu merupakan tingkat kebisingan
terendah yang dipersyaratkan untuk ruang tertentu menurut fungsi
        utamanya.  Kriteria  kebisingan  dapat  dilakukan  pengurangan
kebisingan guna kenyamanan pengguna. (Satwiko, 
Prasasto 2009)
 Bunyi Ambien
Tingkat kebisingan suatu ruangan dapat diukur dengan dB. Bunyi
ambien ini sangat dipengaruhi oleh tingkat kebisingan.
 Tingkat kebisingan yang diperbolehkan yang menyangkut
proyek :
 
 AKBAR ALI ABDUL FATAH AMMAR TANJUNG       13.11.0128 | 186








(       Gambar 5.9 Tabel Kapasitas Bunyi 
Sumber: Satwiko, Prasasto 2009
Penyerapan Bunyi
Serapan adalah kemampuan suatu bahan untuk meredam bunyi
yang datang,dihitung dalam persen bernilai ≤ α ≤ 1.nilai 0 berarti
tidak ada peredam bunyi  (seluruh bunyi yang datang di pantulkan
              sempurna).sedangkan nilai  1  berarti  bunyi yang datang diserap
            seluruhnya  (tidak  ada  yang  dipantulkan  kembali,jendela  yang
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                 terbuka dianngap mempunyai α = 1karena selirih bunyi tidak di
pantulkan.maka dari itu pada kebutuhan ruang khusus yang harus
            memiliki  bahan  dinding  ruang  yang  baik  tiap
          kebutuhannya,pemakaian  bahan  penyerap  harus  didasari  oleh
pemahaman akan fungsi akustik ruang. (Satwiko, Prasasto 2009)
Pemilihan Bahan Akustik
         Dalam  pemilihan  bahan  akustik  diperlukan  memeperhatikan
    mempunyai  koefisien   serap   yang  sesuai   dengan   kebutuhan
penyerapan penampilan sesuai dengan karakter estetik ruangan,
                dapat menahan kondisi  kerja  tertentu  (  suhu, kelembaban, dan
              lainnya)  tahan  terhadap  uap  airm  kondensasi  tahan  terhadap
jamur.
             Bahan Akustik  yang digunakan dalam proyek dengan koefisien
bunyi :
Tabel 5.1 : Serapan Bunyi
Sumber : Satwiko, Prasasto 2009
Material
Koefisiensi Serapan Bunyi
    125 250 500 1000 2000 4000
DINDING
(Penyerap bunyi)
      Beton Kasar 0.36 0.44 0.31 0.29 0.39 0.25
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Karpet berat pada papan berserat
mineral berlubang dengan rongga 
udara dibelakangnya.
   0.37 0.41 0.63 0.85 0.92 0.70
LANTAI
      Karpet berat diatas beton 0.002 0.06 0.14 0.37 0.60 0.65
LANGIT - LANGIT
Material penyerap berpori tipis
dengan tebal ¾ǁ
   0.10 0.60 0.80 0.788 0.60 0.75
KENYAMANAN VISUAL
           Kenyamanan Visual terkait dengan arsitektur memiliki keterkaitan
            dengan  pengaturan  pencahayaan  didalam  bangunan  baik  alami
ataupun buatan. Kaitannya dengan permasalahan dominan proyek
bahwa lebih dominan menyelesaikan permasalahan pencahayaan
buatan untuk ruang khusus.
 Pencahayaan
              Pencahayaan  tidak  hanya  dilihat  dari  kualitas  dan  kuantitas.
Tidak hanya menjadi penerangan saja, melainkan dilain sisi dapat
            menjadi  suatu  tujuan  tertentu  dalam  merencanakan  sebuah
       ruangan.   Contohnya   pada   pencahayaan   krusial  seperti  ruang
operasi yang memerlukan cahaya konstan pada intensitas tertentu.
Intensitas cahaya merupakan kuat cahaya sumber cahaya yang
dikur dengan candela sistem internasional. Disepakati bahwa jika
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            sebuah  sumber  cahaya  yang  mempunyai  intensitas  cahaya
1candela.
            Cahaya  buatan  meruapakn  segala  bentuk  cahaya  yang
               bersumber dari  alat  yang diciptakan manusia seperti  lampu pijar,
         lilin  lampu,  minyak  tanah  dan  obor.  Cahaya  buatan  sering
diasosiasikan dengan cahaya lampu.
 Pencahayaan Langsung
            Dari  segi  pengarahan  cahaya  dikenal  dengan  istilah
          pencahayaan  langsung  yaitu  pencahayaan  dengan  mengarahan
sinar langsung ke bidang kerja atau objek. Beberapa istilah lampu
sesuai dengan arah dari luas sinarnya adalah
 Penyinaran atas – Lampu yang menyorot ke atas
 Penyinaran bawah – lampu yang menyorot ke bawah
 Penyorotan sempit – lampu dengan sudut sinar <30o
 Penyorotan Lebar- lampu dengan sudut sinar >30o
 Penyiraman dinding- lampu untuk menyiram bidang vertikal
dengan cahaya. . (Satwiko, Prasasto 2009)
              Dalam  hal  ini  seluruh  penyinaran  cahya  langsung  sangat
dibutuhkan dalam seluruh ruang studio animasi dan komik.
 5.2.2 Studi Preseden
RUS-Animation,Kudus
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 RUS Animation Studio yaitu suatu lembaga pendidkan keterampilan di
semua area kreatif kunci untuk menjadi animator 3D profesional.sekolah
ini memberi pengalaman langsung kepada para siswa yang akan menjadi
            Animator  profesional  dalam  industri  animasi.  Dengan  pengajar
           berpengalaman  dari  industri  animasi,  siswa  belajar  bagaimana  film
                  animasi  3D  diproduksi  di  setiap  tahap.  Siswa  akan  belajar  tentang
                perangkat  lunak standar  industri  seperti  Autodesk  Maya,  The  Foundry
              Nuke  Studio  dan  Adobe  Creative  Suite.Ruangan  proses  pembuatan
 animasi sekolah tersebut telah canggih dan alat yang biasa di gunakan
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Gambar 5.10  Interior RUS Animation Studio,Kudus
Sumber : http://www.rus-animation.com/
 5.2.3 Penerapan Teori Pada desain
              Permasalah  dominan  dalam projek  ini  adalah  bagaimana  merancang
                 pada  ruang-ruang  khusus  untuk   Studio  Animasi  dan  Komik  yang
           memperhatikan akustik bangunan dan kenyamanan visual pada ruang
         khusus yang dimiliki bangunan ini. Setelah mengkaji teori maka dapat
          diterapkan kepada  desain  dengan  analisa  building performance  pada
                  ruang  khusus  sebagai  berikut:  Ruang    khusus  yang  akan  di  analisa
                adalah ruang khusus dengan persyaratan yang khusus dalam akustik
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          bangunan dan kenyamanan Visual antara lain adalah ruang rekaman,
ruang modeling 3D ( , dan ruang Green Screen.Motion capture studio)
1.Ruang Rekaman
                      Ruang  Rekaman  digunakan  sebagai  ruang  pengambilan  suara
              dubbing karakter  animasi  dan  composing  suara.  Dibutuhkan  ruangan
dengan kedap suara.
Gambar 5.11  denah studi ruang rekaman
Sumber : analisis pribadi
              Pada  perhitungan  akustik  memiliki  frekuensi  standar  yang  telah
ditentukan:
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Gambar 5.12  Tabel Bilangan NC
Sumber : satwiko Prasato.2009
Gambar 5.13  Grafik Kriteria Bising Gedung Umum
Sumber : satwiko Prasato.2009
         Dari tabel dan graf di atas bahawa ruang rakaman mempunyai NC-
15-20. Tahap tekanan bilangan NC 20-15 pada 200 Hz adalah 20dB.
            Kebisingan  dalam  bangunan  pendidikan  (diandaikan  untuk  mengambil
kelas bunyi standard) adalah 30dB. Analisis ini diambil kira bahawa ruang
rakaman adalah di sekitar ruang kerja supaya bunyi bising daripada ruang
                rakaman  adalah  ruang  kerja  supaya  rakaman  mendapat  rekod  bunyi
tanpa sebarang gangguan
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 Gambar 5.14  gambar studio rekaman
Sumber : https://www.pinterest.com/cgcandycom/motion-capture- technology-
optical-mocap-markerless/
 a) Dinding dengan menggunakan 150mm concrete (beton)
 - 200Hz =29dB
 - 2000Hz= 60dB
 b) Lantai dengan menggunakan Do. Boards Floating on glass wool
 - 200Hz =25dB
 - 2000Hz= 60dB
 c) Jendela dengan menggunakan double glass 4mm
 - 200 Hz = 25dB
 - 2000dB = 47dB
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Gambar 5.15  tabel transmission loss of construction
Sumber : satwiko Prasato.2009
Total reduksi material sebagai berikut : 
 Frekuensi 200Hz dapat diredam sebesar 29dB +25dB + 25dB= 
79dB
 Frekuensi 2000Hz dapat diredam sebesar 60dB+60dB + 47dB+ 
25dB =192dB
2.Ruang Story Board Artist
Ruang Story Board Artist digunakan sebagai ruang pembuatan dalam
              proses  modelling  khusus  pergerakan  3D  animasi  (motion  capture)
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               kepada modeling. Selain itu ruang ini dapat digunakan pula sebagai
              ruang  Green  Screen.  Ruang  yang  dikhususkan  sebagai  ruangan
   pengambilan  gambar/   video   yang   nantinya   akan   melalui   proses
pengeditan.
Gambar 5.16  denah studi ruang Story Board Artist
Sumber : analisis pribadi
                Ruangan  khusus  ini  memiliki  persyaratan  dari  segi  bentuk  ruangan
                   yang tanpa sudut seperti ruang operasi di  rumah sakit.  Maksud dari
          ruangan  tersebut  karena  meminimalisir  adanya  pembayangan
berlebihan yang akan mengganggu dalam pengambilan gambar pada
ruang motion capture ini. Kemudian pemasangan pencahayaan buatan
  dari lampu membantu pengambilan gambar jernih dengan diterapkan
pada beberapa sudut ruang.
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Gambar 5.17  ruang Story Board Artist
Sumber : https://www.pinterest.com/cgcandycom/motion-capture-
technology-optical-mocap-markerless/
                  Dalam segi akustik,  ruangan ini  memiliki  kriteria  yang sama dengan
              ruang rekaman dengan tujuan ketika pengambilan gambar tidak ada
suara yang dapat tertangkap oleh perekam.
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